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EN ESTE NÚMERO... 


REPORTAJE EXPANSIÓN 71 


SUMMER CES 94 SCANMAN ' 
Una vez más, Pemanía ha visitodo el Logitech vuelve a ' 
CES de Chicago, que a partir de ahora darnos una grata 
será ido como “CES sorpresa. En esta ) 
Interactive”. La razón de ocasión se trata 


este combio de filosofía ha de «ScanMan», 
venido dado por el éxito un interesante 

del Multimedia Pavillion, im 1 dotado e. 

como podréis comprobar Un ergonómico y atre e 
en este reportoje donde diseño, acompañado de un potente y original 
tombién se recogen las software para retocar imágenes que abre | 
novedades en el campo Un nuevo compo repleto de posibilidades a nivel 

del software de entretenimiento. de usuario 


, ALTA 
A EXAMEN 2: DENSIDAD 


rama ción dal Este mes en nuestros discos de 
portada, además de las 

mejores demos, encontraréis 

la versión 2.1 de 


país. La versión 20 
viene cargada de 
magníficas e 
interesantes mejoros 
que convierten a este programa 

en la herramienta imprescindible para 
obtener el máximo rendimiento de 
Windows. 


coenssrrnrnrnnnn.n.....oo is 


6 PRIMERA LÍNEA Estimos enl presentación 
de un producto revolucionario: Chicogo, el nuevo Windows 


8 REPORTAJE Un pequeño recorrido por los novedades 
delo ferio Multimedio/Digitol Video en Nuevo York. 


12 INFOGRAFÍA A porir de yo, podrós hocer 
*morphing' en u PC con el programo «CMORPH 


22 PREVIEWS Tomoremos un primer contocio con 
«Rovenlolt», «The horde», «Hel Cob» y «Theme Porko. 


30 PRIMER CONTACTO tiemenidos o «Theme Como podéis comprobar, esta vez 
Pork, uno de los juegos mós divertidos pora este veono. nuestra portada invita Sim 
32 PROTAGONISTA Entreisto o Peter Molyneux, parecería jugar con la nariz de ese 

: maldito os trae de cobe- 
Mean poreepres en un oso hormi- 


quí estamos, como siempre al pie del ca- 


650 ptas. luciuido IVA) ñón, aunque sea verano, dispuestos a 
monteneros puntualmente informados de 
cuanto se cuece en torno al Pc, Si desedis 

PANTALLA sober cuál va a ser el sistema operativo 
ABIERTA que acabará con el legendario MS DOS, o 
| F-14 FLEET qué ha sucedido en el CES de Chicago, o qué novedades hemos 
DEFENDER encontrado en la magna feria de Nueva York, la Multime- 
y Uno de los mejores y más realistas y e de 
A ta dia/Digitol Video, sólo tenéis que pasar de página y situaros en 
reali MicroProse. Su : 
complejidad y calidad Ad Pes AS A 
En este número estudiamos el al aplaudido «F-15 Il» Tol vez prefráis profundizar en el campo mulimedia y acompo- 


modelado en la versión 2.0 de POV y 
aprovechamos para repasar algunos 


conceptos básicos del programa. 


amos en un nuevo curso de programación en Windows con Vi- 
sual Basic 3.0, el mejor modo de aprender a diseñar vuestras pro- 
pias aplicaciones interactivas. Por supuesto, también lo 


MULTIMEDIA encontraréis en Pemanio, junto a los cursos prácticos ya en marcha 
PROGRAMACIÓN £g' CÓMO LLEGAR como “Así se programa un videojuego”, “Curso de C” o “POV”. 
5 A 6 AL FINAL DE... Además, nuestros expertos os presentarán, realizando un 
Contrezmos eonunnmotergujo QUEST FOR eLoaY mm [A 
oe lar Todos los pasos para resolver la Este mes analizamos, entre otros, «Pclools 2,0» y la tarjera 
1 denuestras aplicaciones multimedia. — última aventura de Sierra en España. á 
Con Visual BES O compraba la ci a rin 
Fácil que resulta programar en recorrido por el softwore de entretenimiento y sus múltiples no- 
Windows. 


vedodes, pora socar el máximo partido a vuestros ratos de ocio. 
Como despedida sólo nos queda comentaros que, además de 
un amplio artículo sobre morphing, en los discos de portada 
encontraréis la versión 2. 1 de «C-Morph», un programa de fú- 
cil manejo, que abre un camino realmente interesante en el Pc, 


foconrororrnrnnnrrncrrreoorrcnnnponnsnnnnn.e... 


34 TEMAS INFORMÁGICOS Os invtomos o 
posear por una jungla en el ciberespacio. 


40 NOTICIAS HOBBYTEX Un nuevo sistemo 
operativo pora conectar con Hobbytex: Hobbylink. 


442 A EXAMEN «Microsoht Works», un interesonte 
poquele integrado. 


50 EXPANSIÓN El modelo mós potente de la gano 
Sound Blaster, la AWE32. 


53 PIXEL A PIXEL Os domos la oportunidad de 
soltor ola famo con vuestros trabajos. ¡Enviodlos pronto! 


64 UTILIDADES Anúlisis del estándor de memorio 
XMS Imemoria extendido] 


66 WINDOWS En esto nuera entrego confinuoremos 
desvelando los secretos de la administrador de archivos. 


67 CURSO € Anolizaremos los funciones de librerio 
y su oplicoción en un pequeño programa: «Gemuboco». 


70 ANÁLISIS Nuevo modelo de impresono lóser de 
Ponosonic, lo KX-P440. 


72 TALLER DE GRÁFICOS Compuserve hizo 
popular el formato GIF que oqui estudiamos. 


74 SONIDO DIGITAL Aboro nos loco sober 
qué més cosos podemos hocer con un sonido digtlizado 


76 ASÍ FUNCIONA Coninuonos con e coproce- 
sodor motemófico. Esto vez estudiaremos los registros. 


78 PC-SHOP Consulto nuestra guía pora mantenerte ol 
día en cuanto o novedodes. 


84 SELECCIÓN CD Uno ljso y espec pre 
sertacón en CD-ROM del yo conocido «Cyber Roce» 


87 PANTALLA ABIERTA CRÍTICA «Rop- 
dor», «Sim Giya, aKick OÍ 3» y «Planet Football», entre otros. 


91 PC SELECCIÓN Lo recomendación de l re 
'docción con los juegos de este mes. 


104 ESTO TIENE TRUCO Os ofrecemos los 50- 
luciones del sofwore de entretenimiento más complicado. 


114 CONSULTORIO Como siempre estoremos 
encontados de responder o vuestros retadoras preguntos. 


Pcmanía 3 


libros 


APLICACIONES 
LOTUS 1-2-3 PARA WINDOWS 


226 Págs. 

4,960 Ptas, 

«Lotus 1-2-3», lo hoja de cólculo más 
populor, sin ninguna da cuenta con un 
nuevo € interesante volumen dedicodo a 
un oprendizaje rápido y efectivo poro 
usuarios noveles 

Considerado como un curso de 
iniciación, el contenido del presente texto 
introduce al lector, de formo ameno y muy, muy sencillo en el monejo 
de los principoles comandos y funciones de Lotus. Lo excelente 
relación de ejemplos y problemos prácticos ayudon o lo inmediata 
comprensión de los temos expuestos, y lo 6 de un disquete 
de ejercicios resulta uno piedro de toque ideal poro lo confirmación 
de los dotos oprendidos, Un libro, en definitiva, perfecto pora 
introducirse en “Lotus 1-2-3», 

LT. Kvaloyseler y K. Idos 


Dota Futura 


Nivel «l» 


LENGUAJES 

COBOL 

256 Págs. 

1,495 Ptas. 

El Cobol es uno de los lenguajes de olto 
nivel más utilizados en gestión y monejo de 
ficheros, en aplicaciones pensados paro lo 
empreso. Lo “populoridad” del Cobol, pese 
ol otractivo y las modos de lenguojes como 
C -en todos sus versiones-, no ho decoido, 
dodos sus oplicociones prácticos. Y poro 
dor los primeros posos con firmeza en lo 
progromoción con Cobol, esta útil guía de 
Anoyo Multimedia sacará de opuros u más de uno. Lo más notable 
del libro es la clora exposición de los conceptos y los temos, creondo 
uno sólida bose poro posteriores ampliaciones de conocimientos. 
Muy Eo pora los principiantes 

P. y M.D. Jarillo Cerrato 


Anoya Multimedia 
Nivel «jo 
SISTEMAS OPERATIVOS 
MS-DOS 6.2 
176 Pags. 
1,900 


Lo colección “Los 15 Primeros Horos 
con...” de lo editorial Poraninfo ho 
sentado, hasta la fecha, muchos y muy 
wenos volúmenes dedicados o gran 
voriedod de lemos. Pero, con total 
seguridod ring tn irse 
ton útil poro el usuario de PC como el 
resente, el Sistemo Operativo, Bosado en la último versión de MS- 
EOS poro percal y al Bos poro Vinos 
anteriores, el principiante tiene o su disposición un texto perfecto 
para comprender y asimilar, de uno vez por todos, lo estructura del 
DOS non iento besa y ds cular de le 
Algo simple poro usuarios ms experimentados, result sin emborgo 
un buen libro de consul inrodcciónolDOS 
MT. Gómez-Moscaroque 
Paraninfo 


Nivel «lo 


IUY BUENO NIVEL |: INICIACIÓN — NIVEL C: CON CONOCIMENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 
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RIMERA 


CD Edition», ofrece el conocido «Railroad 
Tycoon Deluxe» y, por fin en nuestro país, 
uno de los más geniales juegos diseñados 
por Sid Meier, «Civilization». 


Clásicos en CD ROM 


icroprose anuncia el lanzamiento 
M de algunos de sus mejores y más 

clásicos programas, en versión CD 
ROM, en breve plazo. Se trata de 
dos compilaciones, «Microprose 
Sports CD Edition» y «Microprose 
Sid Meier Cd Edition», y todo un 
clásico de la simulación, como es 
«Gunship 2000». 

El primer pock, «Sports CD Edi- 
tion» contiene dos de los más des- 
tacados simuladores deportivos 
de todos los tiempos: «David Le 
adbetter's Golf» y «Formula One 
Grand Prix». El otro, «Sid Meier 


Los números cantan 
| cierre del presente número de PcManía, hemos recibido en la redacción las cifras oficia- 
les de la oficina de control de difusión de publicaciones, OJD, correspondientes al periodo 
¿que va desde enero de 1993 hasta diciembre del mismo año. Aún a riesgo de parecer in- 
modestos, todos los que hocemos esta revista no pudimos evitar una gran satisfacción al comprobar 
que no sólo contamos con vuestra confianza la difusión media por número es de 22.208 ejem- 
plores- sino que, incluso, se registra un importante alza en las cifras de venta en los últimos meses, 
superando los 26.000 ejemplares. a 
. pa: 
ís, aunque, lógicamente, algunas grandes ciudades, como Barcelona y Madrid, absorben un gran 
porcentaje de la tirada, Esperando que sigo así, agradecemos apoyo y prometemos seguir 
esforzóndonos para mantener y superar el nivel que todos vosotros nos exigís cada mes, amén de 
innovaciones como la que en su día representó el primer CD que apareció con PeManía. 


El mundial 
sigue vivo 


vando leúis estos líneas es 
€ muy posible que el mundial 

de fútbol Usa 94 ya tenga 
campeón. Pero aprovechando la 
euforia futbolística que todavía se 
vive, Empire Software ha tenido la 
idea de reunir, en un pack en CD 
ROM, cuatro de los más destacados y repre- 
sentativos juegos dedicados al deporte rey, 
para PC. 

El nombre del pack es «World Cup Year 94», 
y los programas que incluye son, ni más ni 
menos que «Sensible Soccer. European 
Champions», «Goal!», «Striker» y «Cham- 
pionship Manager 93/94». Todo un desa- 
fío para los amantes del balompié. 


ÍNEA 


Sierra apuesta por el CD-ROM 


or fin es posible encontrar en nuestro país las últimos entregas de dos de las sogas más di- 
vertidas, y de más éxito, de la factoría Sierra. «King's Quest Vi» y «Larry 6», ya están dis- 
ponibles, en formato CD ROM. Aunque, eso sí, en versión original en inglés 

De «King's Quest Vi» poco se puede decir que no se haya oído ya. Nuevas aventuras, proto- 


En cierta ocasión nos que- 

jamos del retraso que esta- 

ba sufriendo, y ya empezó- 

bamos a temernos lo peor, 

pero por fin se ha presen- 
tado la primera versión de «Chicago», el 
Windows definitivo que, en teoría, llegará 
para sustituir al viejo y complicado sistema 
operativo de nuestros PCs. 

La primera impresión recibida por «Chi- 
cago» no puede ser más satisfactoria, tra- 
tándose de un producto tremendamente in- 
fuitivo y con un manejo realmente sencillo. 
En la presentación a la prensa de este nue- 
vo Windows, se pudo contemplar más de 
una cara de asombro al ver el funciona- 
miento del mismo, eficaz al máximo. 

Lamentablemente, todo apunta a que la 
versión comercial, disponible para todos 
los usuarios de PC, no saldrá al mercado 
hasta el próximo año, por lo que habrá que 
armarse de paciencia y esperar -una espe- 
ra que se puede hacer eterna- que Micro- 
soft cumpla todas sus previsiones. 


gonizadas en esta ocasión 
por el hijo del rey Graham, 
en un CD que incluye voces 
digitalizadas y un pequeño 
reportaje sobre el proceso 
de creación del programa 
«Larry 6», por su parte, 
nos ofrece las andanzas del 
infatigable y marchoso con- 
quistador Larry Laffer. Al Lo- 
we, el creador de lo serie 
Larry, se ha superado en la 
presente ocasión, con un 
juego que incluye, entre 
otras cosas por si no tenia- 
mos bastante con la perso- 
nolidad de su protagonista, 
gráficos en SVGA y diálogos 
, en su integridad. 
Además, y como nota desta- 
cable, ambos CD's funcionan 
en DOS y en Windows. 


estas líneas podrían llevar 

por titular algo parecido a 

“el retraso nuestro de coda 

día”, porque, aunque pa- 

rezco increíble, en la última 
edición del Summer CES de Chicago se- 
guía sin saberse la fecha de lanzamiento 
de algunos juegos que ciertas compañías 
llevan preparando desde hace más de año 
y medio, y de los que se aseguraba —allá 
en los lejanos momentos en los que escu- 
chamos los primeros rumores sobre los 
mismos- que ¡bon a lanzarse en un corto 
espacio de tiempo. 

No vamos a señalar, porque está muy 
feo, pero más de un tirón de orejas -sim- 
bólico, por supuesto— sí vamos a repartir. 
Nadie duda de la complicación que pueden 
llevar algunos proyectos, y más si tenemos 
en cuenta que muchos de ellos se están de- 
sarrollando sobre soporte CD, pero vamos, 
si año y medio es lo que muchas compañías 
entienden por “un corto espacio de tiem- 
po”... mejor apaga y vámonos. 


ai A 


Proein, S.A. ha firmado un 
acuerdo para la distribución en 
nuestro país de los productos de 
Mindscape y The Software Tool- 
works. A partir de septiembre, 
estarán a nuestra disposición ti- 
tulos como «Evasive Action», 
«Dragon Lore» o «Genesia». 


No paramos con el mundial, A la 
lista de juegos de fútbol apareci- 
dos en el mercado, se une ahora 
una nueva versión de «World Cup 
USA 94», producto oficial de U.S. 
Gold, en CD ROM. Lo mejor de es- 
ta versión, sin duda, es la genial 
intro, con gráficos renderizados 
en SVGA, y un par de temas in- 
terpretados por la banda heavy 
Scorpions, cedidos para el CD. 


«Harvester», el programa que 
ha sido calificado como “el jue- 
go llamado a marcar una nueva 
era”, y producido por Merit Soft- 
ware, será distribuido en Espa- 
ña por Proein, $.A., en virtud del 
acuerdo al que hon llegadoam- 
bas compañías. Además, Merit 
tiene preparados otros progra» 
mas como «Psychotron» o «Figh- 
ter Wing». «Harvester» ha sido 
desarrollado por Gilbert Austin, 
responsable de, entre otros, «Pri- 
vateer» o «Strike Commander». 


A finales del presente mes de 
Agosto, con toda probabilidad, 
los afortunados usuarios de PC 
norteamericanos podrán disfrutar 
«Doom 2. Hell on Earth»,El juego 
aparecerá en distribución directa, 
sin versiones shareware previas, 
en formatos CD-ROM y floppy. 
¿Cuándo lo veremos por aqui? 


Dicen que «Cyberwar», la segun» 
da parte de «The Lawnmower 
Man», ya está casi a punto, Pero 
también se rumorea que los 3 
CD's que iba a ocupar el juego se 
están quedando cortos para el 
equipo de SCI. ¿Qué estarán pre- 
parando en SCI, para necesitar 
tanto espacio? 


«Armado» es el título del progra- 
ma de Origin que perpetúa la sa- 
ga de «Wing Commander» y que 
aparecerá, según todos los indi- 
cios, en España a finales de Sep- 
tiembre. P or cierto, Origin parece 
que ya tiene también casi a punto 
«BioForge» y «System Shocko. 


La filosofía de Microsoft ha sido, 
desde siempre, facilitar a los 
usuarios el empleo del ordenador. 
Con MS DOS en los tiempos de 
los primeros PCs crearon un 
sistema operativo que enseguida 
se convirtió en un clásico. 

Luego fue Windows el que tomó el 
relevo y el que parece va a 
sustituir al legendario MS DOS. 
La nueva versión de este entorno 
gráfico que Microsoft prepara está 
ya casi lista. La fecha aproximada 
de lanzamiento es el primer 
trimestre del 95. 

Su nombre clave: Chicago. 


Hay una diferencia esencial entre Windows y 
Chicago: el primero es un entorno que arranca 
sobre el propio MS DOS, el segundo será un 
sistema operativo completo. Y esto ¿qué signi- 
fica? Que el mensaje “Iniciando MS DOS...” 
desaparecerá de nuestras pantallas en menos 
de un oño a partir de esta fecha. Bueno, no 
tanto. Microsoft ha prometido total compatibi- 
lidad entre Chicago, Windows 3x y MS DOS. 
De hecho, parece que el propio Chicago in- 


6 Pemanía 


naa EUA 


WINDOWS 4 


cluye una versión 7.0 de MS DOS integrada 
en su código. Todo esto está muy bien, pero, 
¿qué ventajas nos reportará a los usuarios de 
PC un nuevo sistemo operativo? Vomos a tra 
tar en las próximas líneas de daros un avance 
de lo que será Chicago. 


WINDOWS 3X, WINDOWS 
PARA TRABAJO EN GRUPO Y 
WINDOWS NT 


Mucho Windows y un único núdeo. Windows 
3.1 fue en su momento una extensión del 3.0 
con capacidades multimedia, ¿todavía no os 
hobéis peleado con él para ponerle los drivers 
de vuestra Sound Blaster?, Windows para tra- 
bajo en grupo 3.11 es un paso intermedio en- 


+ 


tre 3.1 y lo que será Chicago. WPTG 3.11 in- 
duye alguna de las funcionalidades que tendrá 
Chicogo pero se ha mantenido en un entorno 
del tipo de su antecesor. Windows NT es algo 
más, un entorno gráfico destinado a arquitec- 
turas cliente-servidor, un sistema operativo pa- 
ra grandes máquinas que también tendrá un 
pronto sucesor: Daytona. 

Chicago contará con un interfaz de usuario 
mucho más intuitivo, lo podéis apreciar en las 
imógenes que acompañan a este artículo, e in- 
corporará arquitectura “conectar y utilizar”, o 
lo que es lo mismo plug and play. Esto es im- 
portante; nos detendremos brevemente en este 
punto. Los fabricantes de hardware y sofware 
conocen de sobra los problemas que la mayor 
parte de usuarios sufrimos cada vez que que- 
remos modificar algo en nuestro sistema. Jum- 


pers, interrupciones, memoria EMS, memoria 
XMS, canales DMA... todo un auténtico “be- 
renjenal” que muchas veces quita las ganas de 
mejorar las prestaciones del ordenador. La tec- 
nología “conectar y utilizar” ha sido diseñada 
según unas normas para evitar todo esto. En 
breve existirá software y hardware con esta 
etiqueta plug and play y esto significará que 
cumple las especificaciones para no casarnos 
problemas. Chicago posee tecnología plug 


and play, al igual, aunque no sio- 
do al caso, que el nuevo sistema de bus de In- 
tel denominado PCI 

MODO PROTEGIDO 

Seguro que habéis escuchado la expresión de 


¡ue un programa funciona en “modo protegi- 
der Pues os vamos a explicar de forma simple 
en qué consiste este sistema que también utiliza 
Chicago. Windows 3x ya lo empleaba pero 
de forma menos eficiente, para Chicago el ren- 
dimiento del sistema ha sido optimizado sensi- 
blemente. 

Imaginaros que tenéis cuatro megas en el or- 
denador y estáis trabajando en un entorno 
multitarea, Windows o Chicago en un futuro, 
esto significa que podéis cargar varios pro- 
gramas y acceder a ellos en el momento que 
deseéis. Esto jamás se podría hacer en DOS. 
¿Por qué? Por la forma en que se estructura la 
memoria del sistema. Acordaros de memoria 
convencional, XMS, EMS... cargar un progra- 
ma en DOS significa utilizar una parte de la 
RAM, de forma que el siguiente programa que 
queramos cargar “machaque” dejando el pri- 
mero de ellos de responder. En Windows po- 


«Chicago» o el nuevo Windows 4 parece que acabará de una vez por 
todas, con el tan fastidioso prompt del MS DOS. 


déis tener un procesador de texto funcionando 
a la vez que un programa de dibujo y com- 
partiendo datos con una utilidad de composi- 
ción musical. Esto es así gracias a que estas 
aplicaciones funcionan en “modo protegido” 
Es decir reservan una zona de la memoria pa- 
ra sí mismas y no se dejan “machacar” por un 
nuevo programa, estón “protegidas” contra la 
intrusión de nuevas aplicaciones que deberán 
buscarse un hueco libre en la RAM para poder 
ejecutarse, 

Chicago funciona de este modo incluso en 
compatibilidad DOS, gracias a que será un 
sistema operativo. 


¿EL FIN DEL 3862 
Puede que con Chicogo llegue el final del 386. 


Microsoft promete rendimientos similares a 
Windows 3.1 en 386 con 4 megas de RAM 
pero recomiendan mayor cantidad de memo- 
ria y un 486, al menos para que podamos dis- 
frutar al máximo de las prestaciones de lo que 
será su nuevo sistema operativo. 

Era inevitable. Entre las cualidades de Chi- 
cago no estará la de acelerar los procesadores 
lentos. La facilidad de uso, el empleo de vento- 
nos, de un interfaz gráfico ya muy similar al 
Sistema 7 de Macintosh implicaba un sistema 
rópido y muy eficiente... un 486. 

Os hemos contado algunas de las nuevas 
funcionalidades de Chicago pero no queremos 
terminar dejándoos la miel en los labios, por 
ello os vamos a explicar a fondo alguna más 
de sus ventojas: 

*Nombres más largos para los ficheros, se 

acabará el llamar al Informe de Rendimiento 


del Departamento de Cuentas “IRDC.DOC*. 
Podremos denominar al archivo de forma 
que se reconozca su procedencia y contenido 
con sólo un vistazo. 

Mayor velocidad de impresión. El sistema 
multitarea de Chicago permitirá más rendi- 
miento de la impresora mientras se ejecutan 
otras aplicaciones, gracias a su nueva arqui- 
tedura de 32 bits, 

Multimedia en el más completo sentido de 
la palabra. Chicago incluirá sistemas para 
mejorar la respuesta de los CD ROMs y las 
torjetas de audio, además tendrá soporte de 
reproducción de vídeo digital. 


¿PARA CUÁNDO? 


MicrosoÍt planea lanzar Chicago para el pri- 
mer trimestre del próximo año. Por supuesto 
que os hablamos de la versión americana. La 
fecha exacta se desconoce, al igual que se des- 
conoce el nombre exacto del producto final 
¿Será Chicago? ¿Será Windows 4.08 

Lo que nadie pone en duda es que Chicago, 
o como quiera que se llame, será el nuevo 
punto de comienzo en el mundo del PC. Un sis- 
tema operativo multitarea, gráfico, con capa- 
cidades multimedia y totalmente compatible 
con todos los programas existentes hasta aho- 
ra parece un sueño. Los ingenieros de Micro- 
soft llevan años, Chicago estaba previsto a me- 
diodos del 94, diseñando un entorno diferente 
a todo lo visto hasta ahora, un entorno que 
acercara de forma definitiva el PC al hogar, 
algo que el MS DOS intentó y que no logró. O 


Javier de lo Guardia 


«Chicago» incluirá los drivers de un gran número de dispositivos de hard- 
ware de diferentes compañías que apoyan este nuevo sistema operativo. 


NULTIMEDIA EXPO/DIGITAL VÍDEO NEW YORK 


LOS GRANDES DEL SECTOR 
MULTIMEDIA PRESENTAN EN NUEVA YORK 
SUS ÚLTIMOS TRABAJOS 


MULTIMEDIA EXPO/ 
ML. DIGITAL VIDEO NEW YORK 


Cuando dejamos por última vez a nuestro héroe, el poderoso Hércules estaba a punto de empezar a limpiar los inmundos 
establos de los dioses. Por mala que sea esta tarea, hasta el viejo Hércules temblaría de pánico ante la idea de tener que acudir 
al embarcadero 60, chapoteando contra los muelles neoyorquinos de West Side Highway. Sin embargo, dentro de los gruesos y 
horrendos muros de cemento se puede encontrar una maravilla: la feria Multimedia/Digital Video. En ese caso, ¿a quién importa 

que la vista desde el exterior de la ciudad sea para ponerle a uno los pelos de punta, o que no haya vida reconocible 
en los alrededores del lugar ni en las aguas del río Hudson? 


n West Side Highway, decenas de ven- 

dedores nos esperan con sus atractivas 

mercancías. Los precios han caído en 

picado sistemas de vídeo digital que 
podrían, o deberían, costar decenas de miles) 
de dólares se encuentran, en algunos casos, a 
menos de 10.000, y muchos de ellos están 
muy por debajo de esa cifra—. 

Los grandes del sector, como Sony, Toshiba e 
IBM, tienen sus propios puestos, codo a codo 
con otras compañías que no pueden competir 
en cuanto a tamaño, pero tienen su propia 
fuerza en la calidad de sus aplicaciones. Así 
pues, preparaos para sufrir las apreturas de 
una bulliciosa multitud mientras os abrís paso 
por los estrechos pasillos. 
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SISTEMAS DE VIDEO DIGITAL 

Los paquetes de hardware para montajes de 
video digital están basados mayoritariamente 
en el PC, puesto que ahí es donde se encuentra 
el mayor número de usuarios. «Primetime», de 
Editing Machines Corp., es un paquete de 
hardware/software que ofrece un auténtico 
acceso aleatorio a las diferentes imágenes, 
mediante el uso de la compresión de vídeo 
JPEG. Se puede elegir entre una variedad de 
resoluciones de vídeo y efectos digitales tales 
como zooms o degradados. También es posi- 
ble memorizar hasta 48 horas de secuencias 
de la fuente para luego editarlos y reproducir- 
las con sonido de calidad digital. Además de 
ofrecer la posibilidad de digitalizar automáti- 


comente el vídeo en el sistema, es compatible 
con todos los estándares comerciales. El siste- 
ma está disponible tanto para PC como para 
Macintosh. 

«D/Vision», de Touchvision Systems, permite 
al usuario crear cintas editadas de vídeo en PC 
con imágenes digitales de alta resolución. Asi- 
mismo, ofrece sonido a través de múltiples ca- 
nales, efectos de vídeo, soporte para removi- 
bles ópticos y presentaciones sobre la marcha 
a pantalla completa. Utiliza un sistema de 
compresión de hardware /sofware denomina- 
do DVI, que fue desarrollado junto con IBM. 
Comprime los datos hasta 162 veces, de modo 
que es capaz de almacenar 5 veces la canti- 
dad de imágenes, ocupando el mismo espa- 


import Multiple... FS. 
Import Folder FS 
FS 


Capture IO 


Los 
programas 
de control 
de edición 
de vídeo 
son los 

que más 
comienzan 
a proliferar 
entre las 
compañías. 


La Multimedia Expo fué el lugar donde los fabricantes de hardware 
y software mostraron al gran público sus más recientes creaciones. 


Xx, L 


La multinacional japonesa Sanyo también poseía un stand en el que 
mostraba a los visitantes sus nuevos sistemas de video digital. 


Timecode Decoder Setup 


Timecode Area 


02:50:47;15 


02150147115 


Contrast: === 


TR 02:50:47 15 El video ya se ha integrado per- 

SHUTTLE STI fectamente en el mundo de la in- 

: formática y según van aparecien- 

do máquinas más potentes, su 
calidad mejora. 


Adobe Premiere de Adobe Systems es uno de los programas que se están imponiendo como 
un auténtico estándar tanto en el entorno del Apple Macinstosh como en el de Windows. 


cio, que otras unidades que emplean el sistema 
de compresión JPEG. El sistema PRO consto de 
sofware, tarjeta D/Vision y la tarjeta comple- 
mentaria ActionMedia Il DVI. También el siste- 
ma se puede adquirir precargado/configura- 
do en un sistema IBM PS-2. Acaba de salir una 
versión nueva y más cara denominada «D/Vi- 
sion-Pro», que permite la obtención de imáge- 
nes de auténtica calidad televisiva a toda pan- 
talla y a una velocidad de 60 “frames” por 
segundo, Entre las prestaciones adicionales de 
la versión 2.2 del sofware correspondiente se 
incluye el control automático de capturas de 
un vídeo conectado en serie, seis canales de 
sonido digital y hasta 80 horas de imágenes 
accesibles al instante. 

«Lex 2000», de Lex Computer 8 Manage- 
ment Co., es un editor de imágenes que or- 
ganiza y monta secuencias, creando cintas 
en NTSC, S-Video y PAL. Este sistema consta 
de un PC con todo instalado, listo para usar y 
puede proporcionar imágenes digitales com- 
primidas a toda pantalla y hasta cuatro pistas 
de sonido. También ofrece cintas digitales 
con una gran calidad de imagen, “storybo- 
ards” con etiquetas de dibujo, todo ello en 5 
gigabytes de memoria expandible hasta 32 
gigabytes. Un monitor de presentación de 
17” de alta resolución va unido a uno de 20” 
S-Video que contiene altavoces en estéreo. El 
teclado tiene un diseño ergonómico, y se usa 
un ratón inalámbrico para controlar el inter- 
faz gráfico. 


PROPUESTAS DE CIT 

Algunos paquetes sólo de sofware están a dis- 
posición del usuario, muchos de ellos basados 
en Macintosh y luego convertidos a PC. Por 
ejemplo, «Bookworm», de CIT (para Macin- 
tosh y pronto también para Windows), ofrece 
la oportunidad de crear contenidos multime- 
dia parecidos a los libros. Este “dispositivo” se 
puede incluir en cualquier libro electrónico que 
solga al mercado. El sistema ajusta automáti- 
camente el tamaño del texto para diferentes ti- 
pos de pantallas y formatos de presentación. 
Los usuarios pra señalar pasajes en múlti- 
ples colores, además de añadir textos, notas 
de audio y conexiones. Uno de los primeros li- 
bros en los que se aplicará «Bookworm» será 
«The Shakespeare Quartet», un CD-ROM que 
contendrá la versión multimedia de «Hamlet», 
«Macbeth», «Romeo y Julieta» y «El sueño de 
una noche de verano». 


Sony es una de las compañias que má: 
tán haciendo por desarrollar sistemas 
cientes de edición de video digital para cual 
quier entorno informático. 

CIT también comercializa «HyperTies 3.0», 
un paquete de software para PC que crea do- 
cumentación interactiva en disco. Su primer 
producto, «Travel Guide», combina unas po- 
derosas herramientas de enlaces de hipertexto 
para incluir imágenes y elementos multimedia 
en una sola obra. La base de datos de «Hy- 
perties» está integrada por artículos, suscepti- 
bles de enlazarse para incluir texto, gráficos, 
sonido e imágenes, y que pueden tener el to- 
maño de una pantalla. Los lectores podrán ac- 
ceder a estos datos en cualquier momento, vi- 
sualizar un artículo y luego localizar y obtener 
toda la información relacionada con él 


TODO TIPO DE IMAGENES 

Softimage presentaba «Eddie», un sistema de 
software para PC con una variedad de módu- 
los para controlar imágenes digitales. El mó- 
dulo «Softimage Eddie» crea fondos colorea- 
dos de aspecto tridimensional, efectos de 
mezclador y movimientos automáticos de imá- 
genes; asimismo, renderiza automáticamente 
varias imágenes una tras otra a través de un 
interfaz gráfico. «Softimage Eddie Morph» 
permite una edición completa con funciones de 
“morphing”. «Softimage Eddie Paint» ofrece 
control de pinceles, procesamiento de imúge- 
nes y una variedad de controles para formas. 
Tombién se pueden importar exportar las imá- 
genes en diversos formatos y resoluciones de 
NTSC, PAL, HDTV o cinematográficos. 

Lo nueva versión 4.0 para Macintosh de 
«Adobe Premiere» añade la compotibilidad 
con Power-PC y otras prestaciones adiciona- 
les. Ésta fue una de las primeras aplicaciones 
de edición de imágenes digitales basadas en 
software, y ahora se ha añadido la compati- 
bilidad con nuevas funciones. La versión 4.0 
se comercializa como un CD-ROM y contiene 
consejos y ejemplos de funciones en Quickti- 


me. Ahora, es posible realizar actualizacio- 
nes dinámicas de las ediciones, asi como vi- 
sualizaciones previas, Además, la impresión 
en vídeo ha sido mejorada y se produce sin 
ningún retraso, independientemente de la 
magnitud del proyecto o de la cantidad de 
memoria instalada. Los usuarios también tie- 
nen la posibilidad de personalizar los efectos 
especiales mediante el uso de las herramien- 
tos de mezcla de «Adobe Illustrator» y «Pho- 
toshop». Un nuevo controlador flotante inte- 
ractóa de una forma más eficaz con los 
diversos módulos, y las tomas de vídeo se 
pueden organizar por carpetas y subcarpetas 
que funcionan como el Finder de Mac. 


ACCESORIOS DE GRAN UTILIDAD 
RCD-202, de Pinnacle Micro, permitirá grabar 
vuestro propio CD como un disco de datos o 
de audio en Mac o PC a un precio no dema 
siado elevado. Pero cuando nos adentramos 
en algo más profesional, deberemos buscar los 
servicios de alguna compañía especialmente 
poderosa, como es el caso de Sony con su Di- 
gital Audio Disc Corporation. Localizado en 
las distintas oficinas regionales que hay en to- 
dos los Estados de la Unión, el servicio básico 
se ofrece durante los 5 días laborables de la 
semana. En cuanto al precio, incluye hasta 5 
horas de pre-mastering, el mastering propia- 
mente dicho y 100 discos de CD-ROM (en im- 
presiones de 2 colores), además de sus corres- 
pondientes estuches. 

Sin embargo, los que quieran VER imáge- 
nes insólitas que llamen la atención del es- 
pectador deberían probar el «Cyberbook» 
de VREX, un bloc de notas para PC que 
muestra imágenes en 3D mediante el uso de 
una pantalla en color LCD de matriz activa y 
gafas polarizados. Este accesorio especial se 
puede desactivar para conseguir una visión 
regular y permite su emisión a otro monitor 
o sistema de proyección. VREX tiene, asimis- 
mo, un panel de proyección estereoscópico 
LCD (el VR-1000) y software SMVX. Éste 
proporciona una auténtica experiencia vi- 
sual, y funciona con imágenes creadas en 
PCs compatibles, Macintosh, Amiga y siste- 
mas basados en UNIX. Cabe la posibilidad 
de usar prácticamente cualquier formato 
gráfico (TIFF, PCX, GIF, etc.), así como las 
imágenes comprimidas en JPEG. Y: 


Marshal M. Rosenthal / José Carlos Romero 


Lo mejor de los juegos más interesantes, las últimas novedades, 
la información que a ti te int nserva lo mejor. 


Y lo mejor, es conservarlo con l: 


tapas de alta calidad, con un sistema de sujeción cómodo 


y sencillo, sólo por 950 Ptas. 


las ahora al (91) 654 84 19 de 9a 14.30 y de 16 a 18 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


MORPHING EN EL PC 


El “Morphing” es un fécnica relativamente reciente usada en múltiples aplicaciones. 
Mediante ella, podemos hacer que una imagen se transforme en otra distinta, con fluidez y realismo. 
Cada vez se emplea más en anuncios y películas fundamentalmente, cuyos ejemplos más notables 


Primera y última 
imagen con todos los 
cambios seleccio 
nados y los nodos 
ojustados pora 

su transformación. 
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amos a empezar ha: 

ciendo una distinción 
importante entre dos 
conceptos, que quizás a 

muchos les parezcan sinó- 

nimos, pero que guardan profun- 
das diferencias. Las palabras 
Morphing y Morph son derivacio- 
nes de “Metamorphosis”, y hacen 
referencia a un proceso que simula 
la transformación de una entidad 
en otra. Pero además están rela- 
cionadas con el medio empleado 
para lograr el resultado, que es el 
ordenador. Así, básicamente, 
cuando hablamos de “Morphing” 


seguro que a todos nos suenan. 


nos estamos refiriendo a un efecto 
creado mediante ordenador en el 
que una imagen digital, una casa, 
una persona, un coche, etc., se va 
transformando paulatinamente an- 
te nuestros ojos en otra de apa- 
riencia completamente distinta. Y 
probablemente, lo que mejor defi- 
ne al propio proceso infográfico en 
este coso es su total realización en 
2D. No se trata de convertir un co- 
che en un tigre, sino de modificar 
la imagen del coche paulatina- 
mente en la del tigre, creando la 
sensación de una verdadera trans- 
formación entre las dos figuras. 
Además el “Morph” suele estar 
asociado casi siempre a imágenes 
reales, filmaciones y fotografías, 
incluso muchas veces entre secuen- 
cias dotadas de movimiento, lo 
cual le confiere un mayor realismo, 
si cabe. Y es que es en este campo 
donde realmente se pueden ver 
mejor sus cualidades. 

Es por ello, que la palabra meta- 
morfosis en el argot de los “com: 
puter graphics” no se emplea para 
designar a ésta, sino a otro tipo de 
técnicas realizadas también me- 
diante ordenador, y en las cuales 
manipulamos y transformamos, 
unos modelos tridimensionales en 
otros. De este modo se nos permite 
convertir la geometría, los materia- 
les, y a veces hasta las texturas 


Más adelante, hablaremos tam- 
bién de esta técnica y su aplicación 
práctica en nuestro PC, pero por 
ahora nos centraremos en la filo- 
sofía del “Morph”. 


Una gran cantidad de hilos 
Bueno, ahora ya sabemos de dón- 
de viene la palabreja, y por qué se 
denomina así. Pero lo que más nos 
interesa saber es en qué consiste 
este proceso y cómo se realiza. Si 
cogemos cualquier programa, de 
los muchos que hay en PC, para 
realizar este tipo de efectos, vere- 
mos que todos ellos se basan prin- 
cipalmente en dos puntos impor- 
tantes. Primero, necesitan, como es 
lógico, trabajar con dos imágenes 
-primera y última— que definen la 
secuencia y los límites de la trans- 
formación que hay que realizar. Y 
segundo, requieren, al mismo tiem- 
po, disponer de un patrón de cam- 
bios o movimientos, que informe al 
programa de las modificaciones 
que debe realizar en cuanto a dis- 
torsión, fundidos, desplazamien- 
tos, cambios de color, etc. 

Esto último se suele realizar me- 
diante la asignación a cada una 
de las figuras de una trama super- 
puesta, en la cual hay definidos 
ciertos puntos de control. El anima- 
dor deberá ajustar estos nodos, o 
vértices poligonales, a las zonas 


uno de los modos de 
reolizar el morphing. 


En la ventana princi- 
pal aparecen los me- 
nús y las imágenes. 


Bajo cada imagen se 
da información de 
sobre el cursor. 
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Em 
Le 


más relevantes de las dos imáge- 
nes. Así una vez colocados di 
chos puntos, obtendremos una 
forma geométrica común para 
las dos imágenes. De manera 
que luego se produzca un des- 
plazamiento de los vértices co 
rrespondientes a ambas figuras, 
en el plano; arrastrando aquellas 
zonas de imagen asignadas a 
cada uno de los vértices, a una 
nueva posición. A esto se le sue- 
le denominar “Warping”, o 
*Warp”. Esto se combina con un 
fundido o “dissolve” de los pixels 
de una zona con los de la otra, 
para ilustrar el cambio de color y 
textura desde la primera imagen 
hasta la última; pudiendo ade: 
más aplicar este efecto con ma- 
yor o menor intensidad en unas u 
otras zonas. A este último proce- 
so lo denominaremos “Fade” 
Por tanto, cabría distinguir dos 
componentes básicos del proce- 
so: por un lado aquella transfor- 
mación que afecta a la forma ge- 
ométrica de las figuras, o sea la 
pr se basa en la distorsión y el 

lesplazamiento geométrico de 
los pixels de las imágenes 
—"Warp”-; y por otro, los cam- 
bios que deben darse para alte- 
rar el color y la textura de dichos 
pixels, “Fade”. Casi todos los 
programas de “Morph” que nos 
encontraremos actualmente en el 
mundo del PC, tanto comerciales 
como de libre distribución, tienen 
esta filosofía. 

Además de este modo de reali- 
zor el "Morphing”, existen otros, 
menos usados, pero no menos 


espectaculares según el efecto 
que se desee producir. Entre ellos 
destaca la utilización de un sis- 
tema de portículas de dos dimen- 
siones, sobre el que son mopea- 
das las imágenes que se desea 
transformar. De manera que pa- 
ra pasar de una a otra se crea 
un efecto de desintegración con 
los pixels que componen dicho 
sistema de partículas. 


Segunda Generación 

Últimamente está haciendo su 
aparición un nuevo tipo de pro- 
gramos, llamados de segunda 
generación de “Morph”, que em- 
plean otras técnicas más útiles 
Este tipo de “Software” de mo- 
mento se encuentra únicamente 
circunscrito al área de Silicon 
Graphics y en olgunos casos al 
Macintosh. Pero es probable que 
no tarden en aparecer las versio- 
nes respectivas para ordenado- 
res compatibles. A este grupo 
pertenece «Metaflo» para el 
Mac, o «ASDG Elastic Reality» 


ramas de 


5 generación 
Ya “Morph” para 
series de TV: 
“Star Trek: Deep 
Space Nine” o 
“Quantum Leap”, 
ya han utilizado uno 


para los Macs y SG. En ellos, lo 
principal diferencia estriba en lo 
carencia de la trama de ajuste 
de la que antes hablábamos. En 
lugar de ella, ahora trabajare- 
mos con curvas splines, bocetos 
definidos por curvas, orientación 
a objetos, y otras técnicas que 
facilitan enormemente la tediosa 
labor de mover y ajustar las do- 
cenas de puntos de control con 
que podemos trabajar. 

El mencionado «ASDG» es uno 
de los primeros programas que 
ha incorporado el llamado “Dy- 
namic morphing”, o la posibili- 
dad de realizar transformaciones 
sobre imágenes en movimiento, 
y ha sido ya empleado en varias 
series de TV como la nueva “Star 
Trek: Deep Space Nine”, o 
“Quantum Leap”. Este progra- 
ma, para facilitar la posición de 
vectores y puntos de control, po- 
see herramientas que manejan 
curvas Bézier. Éstas describen 
una trayectoria entre dos puntos 
asociados, guiando así el movi- 
miento de los puntos de la ani- 
mación. Tenemos la posibilidad 
de ampliar la imagen y colocar 
la curva de forma exacta sobre 
los elementos que definirán dicho 
movimiento. Con ello, según los 
autores, se consigue un mayor 
control sobre el proceso creativo 
que con las habituales refículas 
de puntos. Asimismo, destaca la 
abundante colección de herra- 
mientas para manipular y con- 
trolar las curvas, manejo del bri- 
llo y contraste, y un interesante 
detalle de visualización en tiem- 


controréis un directorio con el programa «CMORPH» en 
la versión 2.10, Se trata de una versión shareware de un 
po ¡roma para crear efectos de “Morph” sobre PC, realizado por 
TD. Nehtle. Existen diversos softwares de este tipo, pero éste re- 
Kie accio ¡Belda ur y 08 Una pon ealidod: Ence de 
rectorio, hay ficheros .DOC que ocompañan ol programa principol 
ibstrando oopecios tales como lo licencia de usario, la goranfío, manual de 
instrucciones, etc. Además, tenemos los ficheros [GA de ejem y los pro 
pios programos ejecutables. Entre estos últimos, disponemos de un compilo 
dor de animaciones, «ANIMCOMP», que nos permitirá crearlas en mi 
monocromo, portiendo de los secuencios generados por el “Morph”. Tam: 
IEEE pom vetas: CLNNIAO y de ln programa 10d 
mativo, «PMINFO», de lo memoria, y los recursos del la Miss po 
demos ejecutar el archivo DEMO,BAT, para generar automóticomente un 
'morphing?" sobre las imágenes que vienen con «CMORPH» 
Para enfrar en «CMORPH», teclead desde el directorio del progromo, su 
nombre, seguido por el de las Ly ab primero y último, de lo secuencio que 
yo gsperar $ queráis, usod los que vienen de ejemplo; deberia escribir 


CMORPH GIRL.TGA CAT.TGA 


Hay varios parámetros que configuran al entrar en el progrena su modo de 
trabajo. Se introducen antes, después o entre los nombres de las imógenes 


E n los discos que acompañan a la revista de este mes, en 


Tras introducir el nombre del programo, accederéis a la ventana principal, 
sa ven los dos imégenes que definen la secuencia, los menús y los cré 
itos de los autores. Se hace con ratón, por lo que deberéis instalar previa: 
mente al respectivo driver. Al posor por encima de las imógenes, el cursor se 
convertirá en uno gruz que os servirá pora modificar lo malla que define el 
"morph*. Debajo de cada imagen hay una línea de información con los co: 
das del eurion, Sl montenkis el rolón pulsado sobre ella desoporece 
rán los Ííneos de la malla, permiñéndoos ver los imágenes. Paro empezor, 
primar que hay que hacer es crear lo molla de líneos que definirá lo trans 
mación. Primero, moved el cursor hacia el borde negro derecho de la 
primera imagen, por ejemplo, y pulsad el botón derecho del ratón, se creo 
Fá la primoro línea horizontal Repetid el proceso con todos las líneas que 
hay que crear, incluyendo las verticales, que definiréis pinchando de igual 
' en el borde inferior de lo imagen. Én lo intersección entre uno líneo 
verticol y otra horizontal se generará un vértice que debertis ajustar a los 
contornos de la imagen para delimitor su movimiento. Se hace situando el 
cursor encima, con el círculo que aparece, y pinchondo sobre él. Arrastrad el 
mol Heads iia podeis y pinchos danos para hala. Exa joda 
réls con todos los vértices que voyon o delimitar los contornos y detolles de la 
presa imagen poro aproximan x oo de segundo Noria 
cuantos más líneos y vértices se oñodon, y mayor precisión tengon, mós co- 
lidad se obtendrá en la animación final: y més suave quedará lo transición 
entra las imágenes. Pasemos ahora a ver cada uno de los menús de trabajo 
y conhiguración, que se usarán a lo lorgo del programa. 
Menú Go 
dl en lo opción DOS Shell, podréis solir al DOS. Desde donde tom- 
bién es posible retornar con EXIT. 
La opción Leave se utiliza paro abandonar el programa y retornar al DOS. 
Silo empleóis, se os pedirá confirmación 


The Complete Morphing 


Go pone en marcha lo generación de la secuencia de “Morph” que 


is definida 
"Help os oyudorá a comprender mejor el funcionamiento de las 
jones del programo ol mostrar una lista de las teclas disponibles 
Pullando FI tombién se occedo o alo 
muestra una cojo con los créditos de los autores y la versión del 


programa 


Menú 
Este menú permite cambiar la configuración del programa, y todas sus pre 
ferencios. Es en el aportado Mesh donde podréis escoger aquel tipo de cur 


yo ¿spln" que depués izar ol dijorlo mala En lso de qeu 
Veis curvas bicúbicos, deberéis introducir el factor de gravedad en la cosilla 


4] escogeréis de nuevo un tipo de curva, aunque esta vez 
afectará a la interpolación de las imágenes 

El opartodo Screen Settings permite octuar sobre lo presentación y el mo: 
do de trabajo, veamos algunos de sus opciones 


«Display Curves combiará lo representación de lo malla de curvas a rec 
los, y viceversa. 

el desoctivoréis lo ampliación de la zona inferior de la imogen 
eCursor Color permito escoger el color de visualización del color 
«Tombién es posible escoger el fipo de imagen que solvoréis a disco, pin: 
chando en lo extensión deseada. Disponéis de .IGA, .IMG, .GIF, Be, 
«BMP, entre otros. 

aPodéis escoger el tipo de proceso a generar, Fade, Warp, o Morph, Este 
último es el proceso completo, compuesto por los dos anteriores, y el que 
cosi siempre luaréss. 

*Fast Morph permite gonor tiempo de cólculo, pero en detrimento de la ca 
lidad en los imógenes 


*Fade 50% fica en qué punto del proceso de “Morph"se llegará o un 
fndido entra los dos imógenes del 50%. Si configuráls este valer con un 
20%, por lo, al cobo de un 20% de lo secuencia ya habréis realiza: 
do un 50% de fundido. 


*Fode Start y Fode End se refieren ol punto del proceso en el que comien 
a y cebo el fundido entrs imágenes. S| configuráis el pemero de esos va 
lores con un 10%, éste comenzará al cabo de un 10% de la secuencia 
elos parámetros de Warp son iguales a los comentados anteriormente pa 
ro 

Por último, deberéis definir los Frames totales de la animación, asi como 
el primero y último o generar en coso de hacerlo sólo con una parte de lo 
animación. 


Otros menús 
El resto de menús y comandos, como dice el autor, son muy outoexplicotivos 
Desde los opciones del menú File, pora corgor y guardar las mallos a imá 
genes, hosto el de edición, Edif, que permite infercombior, copiar e invertir 
fombién los componentes del proceso. Con el menú de filtros, Filter, es posi 
ble seleccionar un filtro para oplicarlo a las imógenes. Para conocer en pro 
fundidod asta opción y sus coracteristicas, conviene remitirse a lo informo: 
ción del propio programo, 

Y en último lugor está el menú Preview, con el que podréis visualizar un 
cuadro de la animación pora poder comprobar su estado. Previamente len 
dréis que introducir un porcentaje, que se referirá al igual que antes, al pun 
lo de la animación que deseéis visualizar. Si disponeis de la versión regis 
trado, occederéis o nuevos menús como los de Flics de animación, a 
utili paro crear estos animaciones, o incluso programas de conversión 
de formatos gráficos. 


an. 


po real del cuadro actual. Con 
ello, podemos ver al instante el 
trobajo que estamos realizando. 
Otra opción que se está comen- 
zondo a implementar son los lla- 
mados C-splines. Con este tipo 
de curvas podemos editor la ima- 
gen inicial hasta aproximarse ca- 
si al resultado final, para luego 
retroceder y volver a avanzar de 
nuevo para realizar por último la 
transformación 


El Morph en la pantalla 

Hasta hace poco tiempo, cada 
vez que se necesitaba algún hipo 
de transformación similar, funda- 
mentalmente en el cine, se recu- 
rría a trucojes en las exposicio- 
nes, efectos de maquillaje, o 
como mucho simulación de mu- 
ñecos y fundidos de imagen. Y 


Ésto es una versión shareware, o de libre distribución, del 


programa. Si deseáis adquirir la versión extendi 
vas y mejores características, 


réis solicitarlo al : 
Forum de Compuserve SWREG (Reg ID 416294). 


No olvidé 


ida, con nue- 


demos y soporte técnico, debe- 


incluir el número de torjeta de crédito al que 


deberá corgarse el importe del programo. También dispo- 
néis de Verón en olemán; E solicitar llamando 


directamente a: 


Pearl Agency 
Tel: 07361 360 200 
Fax: 07361 360 444 
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'ounque hay ejemplos muy intere- 
santes de la utilización de estas 
técnicas -véose por ejemplo la 
última versión de “Drácula” de 
Coppola— en general, el realismo 
conseguido no estaba a la altura 
de las pretensiones de la escena 
Por ello, hacia principios de los 
años 80, cuando la infografia ya 
hobía comenzado a hacer sus pi- 
nitos con el cine, y asombraba 
con efectos como los de “Star 
Trek 11. En busca de Spock” y si- 
milores, en la reunión anual de 
Siggraph 82, ya se presentó un 
corto realizado por el New York 
Institute of Technology, en el que 
se mostraba una transformación 
de una mujer en un helicóptero 
tipo Linx. Algo que no resultaba 
demasiado normal. Para que una 
transformación así resultara rea- 
lista, se tuvo que preparar a con- 
ciencia la escena de rodaje, cui- 
dando la iluminación y los 
ángulos de filmación de los dos 
modelos para aproximarlos lo 
más posible. El software emplea- 
do permitía deformar las imáge- 
nes, para aproximarlos lo más 
fielmente posible la una a la otra. 
Se estiraban y desplazaban las 
figuras como si fueran de goma. 
La nariz de la modelo tuvo que 
encogerse y achatorse hasta lle- 
gor a la posición del morro del 
helicóptero, mientras éste crecía 
y cambiaba su color hasta reco- 
nocer en él a la nariz de la mu- 


jer. A pesar de que este spot fue 
muy aplaudido y causó sensa- 
ción, pronto quedó todo olvida- 
do. No fue hasta entrado 1987, 
con la producción «Willow» de 
Ron Howard, cuando se volvió a 
recuperar aquella técnica. Esta 
vez, de la mano de Industrial 
Light 8 magic y de uno de sus 
programadores, Doug Smythe, 
quien desarrolló un nuevo soft- 
ware para uno de los efectos que 
traían de cabeza al director de 
la película. Si recordáis, había 
una secuencia de la cinta en la 
que el “héroe” intentaba trans- 
formar a golpe de varita mágica 
una cabra en un avestruz, des- 
pués en un pavo, luego en una 
tortuga, un tigre y por último, 
que era el objetivo, en una he- 
chicera. En un principio, se pen- 
só crear esta secuencia mediante 
planos fundidos de diversos mu- 
ñecos hechos por el departamen- 
to de efectos especiales, pero se 
desechó al poco tiempo. Se con- 
templó entonces la posibilidad de 
realizar modelos 3D de los suje- 
tos y realizar las transformacio- 
nes sobre ellos, pero al igual que 
la solución anterior, se desestimó 
por no alcanzar el suficiente rea- 
lismo. Por último, partiendo de la 
idea de los muñecos, se especuló 
con la opción de manipular las 
propias figuras de la escena en 
el ordenador, pronto se descu- 
brió que era una herramienta 


sencillo y práctico. Entre 
los ficheros de imagen 
que admite encontramos: 
GA, NIF, -PCX, GIF, y 
otros, Una de sus 
principales 
características es la 
ausencia de la típica 
malla de puntos. En vez 
de ello, pinchoremos 
directamente sobre los 
imágenes para añadir 

juntos de control, lo cual 
fact las cosas. Cada 
punto insertado en la 
primera imagen 
deberemos referenciarlo 
con otro de la último, La 
velocidad de cálculo del 
programa es bostante 
notable, lo que nos 
permite generar 
secuencias completos, 
como la del ejemplo, en 
pocos minutos, Podemos 
controlar tombién el 
canal Alpha de las 
imágenes, para asignar 
más tarde efectos de 
transparencia. Otra 
interesante posibilidad es 
la independencia que se 
mantiene entre los puntos 
de control y las 
imágenes, de forma que 
seo posible hacer todas 
las pruebos con 
imágenes de baja 
resolución, para luego, 
ol realizar el volcado 
final, cambiarlas por las 
definitivas. Una vez 
generada la secuencia 
de animación cabe la 
posibilidad de guardarla 
en el estándar FL, o FLC 
de «Animator» para 
utilizarla con otros 
programas 


que superaba con creces todas 
las previsiones. Tras el lanza 
miento de este film, el mismo gru 
po de animadores seguiría inves: 
tigando y perfeccionando esta 
técnico. Luego, se volveria a em 
plear para crear la escena final 
de envejecimiento acelerado de 
“Indiana Jones y la Última cruza 
da”. En este coso, el “Morph” se 
acompañó de muñecos, maquilla 
¡e y varias tomas del personaje en 
distinto estado de degradación 

Pero sin duda, cuando más se 
comenzó a hablar de esta técni 
ca fue a partir del estreno de 
“Terminator Il. El juicio final”. En 
ella, las transformaciones del 
11000 no eran algo esporádico, 
sino que aparecian minuto tras 
minuto, y se convertían en alma 
de la película, mostrando una ca: 
lidad impactante, Desde enton 
ces, el “Morph” se tiene como al 
go común y corriente en la 
infografía 


Roberto Potenciano Acebes 


El resultado de la 
transformación es 
perfecto...y 
sorprendente. 


Requerimientos 


Para ejecutar «CMORPH» ne 
cesitaréis disponer de al me 
nos un 386, con VGA o $ 
VGA. Se recomienda esta 
última para poder trabajar 
con menús de pantalla de has 
to 1024x768 con 256 colores. 
También es interesante dispo: 
ner de un coprocesador mate: 
mático, o un 486 DX, ya que 
la diferencia de tiempos de 
cálculo disminuye drástica 
mente. En cuanto a memoria, 
el programa funciona con 
AMb, aunque si tenéis más, 
pues mucho mejor 

Además, los autores nos 
cuenton las próximas noveda 
des que añadirán al progra 
mo, lo que le coguro un br 
llante e ellas están: 

Compatibilidad con 

pi 

Ficheros TIFF 

Elección de resolución de 

trabajo. 

Calibración de gamma. 

Morph de animaciones. 
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PC BASKET 2.0, el programa (i 


conceptos estadísticos 


Hasta 11 años de estadísicas ACB 
incluyendo Liga regular y Play- Off 


Liga Regular 


En la puntalla de tácticas 
te sentirás en la “piel” del entrenador 


Elige entre siete tipos 
de defensa 


Diseña los ataques 
a tu medida 


Decide los emy 
dependiend 


ejarnientos en cancha 
nus rivales. 


Gráficos y efectos sonoros súper 
realistas, incluyendo espectaculares 
mates y «cheer-lcaders 


Los jugadores se dispondrán 
ex la cancha según las instrucciones 
dadas en la pantalla de tácticas 


Eno 


ARE 


DEFENSA 


JAMIENTOS 


REAL MADRID 
ATAQUE 


La versión 2.0 de PCBASKET 
es un producto oficial ACB. 


Ventanas con el 


historial, trayectona 
y notas del usuari ' 
de cada wo de los 

jugadores 


Impresiones gráficas 


Puedes grabar y cargar las tácticas que 
diseñes previamente 


ea aa a 


Selecciona tu quinteto inicial y realiza 
cambios durante el partido 


El público animará durant el 
rranscraso del partido. 


Contrula con 

precisión los pases 

en una auténtica 
mulación de 


teciao | sorsricx MN 
Elige entre 
162 jugadores 
y entre teclado 
joystick 


Un marcador con toda la 
información necesaria 


baloncesto definitivo. Seguro. 


le PCRASKET también nta ¿fumes y suge el des l de los Pla 
ms . a la, jugado posibilidad d 
ACB. Pab í w s lima 6 sl rear el en y “ mande los 
presidente, planilla. ent amp com mersor media de cltrc nfrentcamientos entre los equipos 


DINAMIC MULTIMEDIA te garantiza la mejor relación calidad-precio del mercado. 


y com los actualizaciones 
lspomer de absolut 


al fúiebol 


1 sibilidades, contralemdo a 


Trresa Pop, van divertido reto a tus 


scales y hasta 630 
mación en un CD-ROM 
imprescindible 


o llamando al teléfono (91) 654 61 64 


Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: FORMA DE PAGO 
[Gastos de envio: 250 pts.) 


; 3 Contra reembolso J Adjunto cheque nominativo 
3 PCBASKET 2.0 por sólo 2.500 pts. J Visa a HOBBY POST S.L 
) PCFÚTBOL por sólo 2.500 pts. 3 American express 


los 4 disquetes de actuolización de PCFUTBOL por sólo 1.995 pis. 
LA EDAD DE ORO DELPOP ESPAÑOL en CDROM poro PC/Windows"" por sólo 4.950 pis. Tarjeta de crédito número. 


Nombre del titular. 
S Nombre Fecha de coducidod / / 
É Apellidos 
E pp o En Relleno y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a: 
Provincia. med 


fed derccrieno./co DINAMIC JLTIAEDIA 


Firma: Ciruelos =4 1 de los Reyes : 28700 MADRID 


CONS 


A, As 


n efecto, el Multimedia Pa- 
villion ha acaparado la 
atención de los visitontes al 
CES, hasta el punto de que 
varios cientos de empresas 
participantes han exigido 
un cambio de línea en la 
celebración de los CES. A 
partir de ahora esta feria 
se denominará “CES Inte- 
ractive”. Además de este 
cambio de denominación, 
la organización ha creído opor- 
tuno su traslado al Pennsylvania 
Convention Center de Philadelp- 
hia con objeto de contar con más 
espacio para la exhibición. Hay 
que tener en cuenta que han asis- 
tido a este evento cerca de 
50.000 personas, 9.000 de las 
cuales eran periodistas de todo el 
mundo, El espacio de exhibición 
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El Consumer Electronics Show de Chicago de este año hacía el número 50 de los celebrados hasta el 
momento, La principal consecuencia para la industria de este gran evento, en torno al cual se agru- 
pan las más importantes empresas del sector, ha sido el enorme empuje propiciado al apartado 


multimedia, que cada año duplica el número de participantes, tanto en expositores como visitantes. 


total ha sido de 40.000 metros 
cuadrados (sólo se puede tener 
verdodera noción de lo que esta 
cifra significa cuando se han re- 
corrido a pie varias veces). En es- 
te artículo haremos un repaso por 
lo más significativo que pudimos 
encontrar. 


. Eissrs:! de Disney: 
ados las presentaciones más 
interesantes de la feria fue sin du- 
da la que llevaron a cabo Disney 
Virgin con su nuevo videojuego 
sado en la película del mismo 
fítulo de la prolífica compañía. Se 
trata de «El Rey León». Aunque 
en EE. UU. ya se ha estrenado, en 
España tendremos que esperar 
unos meses para poder verla. La 
citada presentación consistió en 


un desayuno seguido de un im- 
presionante espectáculo en el que 
particiaron varios cientos de per- 
sonas: bailarines, actores, can- 
tontes, etc... Posteriormente pudi- 
mos disfrutar de un trailer del film 
y de algunas secuencias del vide- 
ojuego que pronto estará dispo- 
nible pora todos los formatos. La 
reolización del programa ha sido 
encargada por Disney a Virgin y 
se ha programado integramente 
en los estudios de Westwood, en 
las Vegos. 


Reel Magic, 

Video en tu PC 

Real Magic es un dispositivo del 
que ya hemos hablado (y segui- 
remos haciéndolo) en PCMania. 
En principio no es más que una 
torjeta coprocesadora que permi- 


te descomprimir, en tiempo recl, 
imágenes de vídeo en formato 
MPEG. La calidad obtenida supe- 
ra los 640 x 480 pixels de resolu- 
ción, con una variedad cromáti- 
ca de 32.000 colores y a una 
velocidad de playback de 30 fra- 
mes por segundo. La primera ver- 
sión contenía también facilidades 
de audio 16 bits, etc... aunque 
posteriormente se está comerciali- 
zando un nuevo diseño, denomi- 
nado Lite que carece por comple- 
to de prestaciones de audio. 

Las razones para ello son bási- 
camente dos; la primera es que 
un altísimo porcentaje de posibles 
usuarios de Reel Magic dispone 
ya de alguna tarjeta de Audio. La 
segunda es porque de esta formo 
se reduce el precio en el mercado, 
lo que la hace más competitiva. 


CRONICA 


——_———— 


CES 94: más de 50.000 personas, repartidas entre 40.000 metros 
cuadrados, se afanan en descubrir los nuevos avances tecnológicos. 


Lo más significativo sin embargo 
es el enorme apoyo que está te- 
niendo entre las principales casas 
productoras de software, muchos 
de la cuales ya han anunciado 
versiones específicas de sus pro- 
dudos adecuadas a esta tarjeta 


La consola Jaguar, 
también en el PC 

Una de los consolas de videojue- 
go que más está dando que ha- 
blar en EE. UU. es la Joguor de 
Atori. Con una sólida posición en 
el mercado (es la única consola 


LucasÁrts presentó una versión cosi ocoba- 
da de «Dig». Recordemos que este progra- 
ma, con guión de Spieldberg, lleva mós de 3 
“años en preporación. Diferentes combios en 
la concepción y el rediseño del mismo para 
adoptorlo o formato CD (ya no soldrá en dis- 
quetes) hon provocado este retraso, Tecnolo- 
gías de animación nunca vistas hosta ahora 
son onunciadas por Lucos como las últimos 
incorporociones a «Dig». 

«Full throtle», tombién de LucasArts, es una 
'aventuro futurista de un guerrero de la corre- 
tera. El progroma, que promete ser de gron 
interés, ha sido diseñodo por uno de los cre- 
dores de «Doy of the Tentocle», Tim Scha- 
fer.Tombién se presentaba en riguroso exclu- 
sivas «Dark Forces», un nuevo episodio 
inédito de lo serie Star Wars. 


'Nova Logic presentaba las versiones COROM 
de «WolfPack» y «Comonche», además de lo 
muy novedosa «Armored Fist», una simulo- 


ción de combote de tanques con gron derro- 


che de gráficos renderizados y una increibles 
'onimaciones, además de la utilización del sis- 


temo Voxel Spoce, patentado por Novalogic. [$ 
Interploy dió la tallo con su nuevo croción , 


Sol Sordo dj 
ro dos jugodores simultáneos. 


De entre lo gran variedod de producto pre- 
sentado por Gametek (Quarantine, Stor Cru- 
soder, etc...) sin dudo el lanzamiento más 
significativo será HELL Combina vorias inno- 
vociones dignos de mención. Por un lado es 
el primer progroma con gráficos renderizo- 
dos en alto resolución. Es decir, sólo funcio- 
nará en PCs con torjeto grófica SVGA 
640x480, 256 colores). Por otro lado es el 
primero que, sobre los personojes creados 
mediante técnicos de render (3D Studio y si- 
milores) oñade los rostros de actores conoci- 
dos pora dar personalidod e incluso voz a 
los protagonistas. Entre el elenco de partici- 
pantes destacan Dennis Hopper y la exótica 
cos abundaremos en su momento. 


«Full Throttle», el 
“Día del Tentáculo” 
sobre dos ruedas, 


«Star Crusader» es 
una aventura es- 
pacial de Gametek. 
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No, no es un programa 
de televisión, Se trata de 
imágenes MPEG propor- 
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Las imágenes del Dra- 
gon's Lair original (en 
LaserDisc) han sido aho- 
ra utilizadas para recre- 
ar la versión ReelMagic. 


cionadas por la nueva 
tarjeta ReelMagic Lite. 


Robert Farber, de 
3DO; "Del 3DO no 
sólo se habla, exis- 
te. Puedes ir a una 
tienda y comprarlo" 


"Donkey Kong 
Country", el nuevo jue- 
go para SuperNes. De- 
trás, toda la tecnología 

de Silicon Graphics. 
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Un impresionante espectáculo de luz, color 


y sonido, en la presentación de El Rey León. 


Nuevos cascos de R.V. a precios competiti- 
vos propician el boom de esta tecnología. 


de fabricación norteamericana) y 
el apoyo de las principales casos 
de software, parece que es real- 
mente un máquina con grandes 
posibilidades. Lástima que Atari 
haya, tradicionalmente, frocasa- 
do en el intento de popularizar 
sus productos en el mercado eu- 
ropeo y, de forma porticulor, en 
el español. 

Una luz de esperanza brilla sin 
embargo para los entusiastas de 
esta consola: Reel Magic, de cu- 
yos productos hablábamos en el 
anterior aportado, ha anunciado 
oficialmente una tercera versión 
de su torjeta que incluirá los chips 
específicos de la Jaguar, lo que en 
la práctica permitirá hacer funcio- 
nor los juegos de esta consola en 
cualquier PC. Ignoramos cuándo 
estará disponible y a qué precio 


Lo nuevo de 3DO 

Visitamos el stand de 3DO con el 
doble objetivo de ver las noveda- 
des existentes para este formato y 
charlar unos minutos con Robert 
Farber, uno de los responsables 
de 3DO. Nos comentó entre otras 
cosas que 3DO había superado 
la barrera existente entre los má 
quinas recreativas para el hogar y 
los disponibles en salones recrea- 
tivos, hasta tal punto de que el 
nuevo juego de lucha creado po- 
ra 3DO, por primera vez en la 
historia estoba siendo adoptado 
ahora para máquinas arcade y 
no al revés como se venía hacien- 
do hasta el momento. A la pre- 
gunta de si se había difundido su- 
ficientemente el 3DO en EE. UU., 
Faber nos respondió que esa lo- 
bor corresponde a Panasonic 
(única empresa que está comer- 
ciolizando 3DO por el momento, 
aunque hay otras que preparan 
su inmediato lanzamiento) y no a 
ellos, que están mucho más dedi- 
cados al software: “3DO no es 
una compañía de fabricación o 
distribución de hardware, de eso 
se encargan nuenstos licenciata- 
rios. 3DO es un sistema de entre- 


Con este invento de Nintendo se 
podrá, en los aviones, ver TV, ju- 
gar a SuperMario o elegir menú, 


tenimiento multimedia. Da igual 
que tipo de hardware se uta, 
porque de hecho serán compati- 
bles entre sí. Quiero también 
aprovechar para dejar claro una 
cosa: 3DO es la única tecnología 
de nueva generación que existe, 
y cuando digo “existe”, quiero 
decir que puedes ir a una tienda y 
adquirirla, contrariamente a lo 
que sucede con los productos de 
otras empresas que, Iras meses de 
especulación, todavía son simples 
proyectos” 

Pero, os estaréis preguntando, 
¿qué es lo que aporta todo esto al 
usuario de PC? La respuesta es la 
siguiente: 3DO es un sistema de 
consola muy evolucionado que 
contiene chips especiales para el 
monejo de gráficos en 3D, sprites, 
scroles suaves de pantalla, y un 
largo etc..... además, utiliza como 
soporte de esta información el 
CD-ROM. 

En breve, y gracias a un acuer- 
do anunciado entre 3DO y Crea- 
tive Lobs, esta última pondrá a la 
venta una nueva tarjeta de soni- 
do para PC que incluirá, entre 
otras interesantes cosas, todos los 
chips específicos de 3DO, con lo 
que en la práctica, será perfecta- 
mente posible hacer funcionar los 
programas diseñados para 3DO 
en cualquier PC dotado de lector 
de CD-ROM y la ya mencionada 
tarjeta. 


La “caja negra ” 

de Nintendo 

Recientemente se hizo pública la 
alianza de Nintendo, el gigonte 
de los videojuegos japonés con 


Silicon Graphics, de sobra cono- 
cidos como los fabricantes de las 
más avanzadas plataformas des- 
tinadas a la infografía. 

Pues bien, durante la feria de 
Chicago aprovecharon para mos- 
trar un sistema de desarrollo me- 
diante el cual, basándose en soft- 
ware y hardware de Silicon 
Graphics, se renderizaban los mo- 
vimientos, fondos, personajes, etc 
de un videojuego que luego eran 
exportados a plataforma Ninten- 
do. El ejemplo más notable: «Don- 
key Kong Country» para Super- 
Nintendo. Otro fruto no menos 
brillante de esta colaboración es el 
Proyecto Reality, que ya ha pasado 
de proyecto a realidad. Ahora se 
llama Nintendo Ultra 64 y es una 
consola de 64 bits que comercali- 
zorá Nintendo aunque en el inte- 
rior de la móquina habrá tecnolo- 
gía Silicon Graphics. Fue 
presentado en medio de una im- 
presionante parafemalia de miste- 
rio y restricciones en el acceso, 
aunque finalmente nadie vio la 
máquina por ningún lado. En su lu 
gar una “coja negra” cuyo conte- 
nido concreto se desconoce y en la 
pantalla un par de nuevos juegos 
que tampoco se correspondían con 
la gran espectación despertada. 


«Doom» crea escuela 
Impresionante fue en su momento 
el salto que supuso la aparición 
de «Doom» respecto de los pro- 
gramas anteriormente existentes. 
Como impresionante es ahora 
mismo la cantidad de réplicas e 
imitaciones que le surgen diaria- 
mente: simuladores de vuelo, de 
lucha, aventuras, etc...utilizan las 
mismos formas de movimiento y 
texturización. 

Pero «Doom» sigue siendo el 
mejor, y para demostrarlo Id Soft- 
ware anuncia a bombo y plotillo 
el «Doom 2». La novedad más 
destacada para los que ya nos ha- 
bíamos acostumbrado al sistema 
de trabajo habitual de Id es que 
esta vez no habrá ningún capítulo 
shareware que permita al usuario 
hincar el diente al programa an- 
tes de comprarlo (recordemos 


Wolfenstein, Spear of Destiny, 
etc...). Sencillamente lamentable. 


Nuevos fichajes 

para el entretenimiento 
informático 

Ya se ha convertido en habitual 
ver por los ferias diferentes perso- 
najes, algunos de cortón, otros de 
goma espuma y otros reales co- 
mo la vida mismo, que han sido 
contratados para animar con su 
presencia determinados videojue- 
gos. Tal es el coso de personajes 
como Bugsy o Hulk (de ficción), 
Hulk Hoggan (de cone y hueso) 
o las mismisimas protagonistas 
del Penthouse Interactive (con más 
corne que huesos) 


La explosión 
de la Realidad Virtual 
Como advertimos recientemente 
desde esta mismos páginas el es- 
perado boom de la reolidad vir- 
tual ya se está produciendo. El 
principal obstáculo para este he- 
cho lo representoba el alto coste 
de los cascos estéreos para grófi 
cos y sonidos. Una serie de estos 
productos a bajo precio están 
ahora disponibles, si bien es cier- 
to que por lo que hemos tenido 
ocasión de comprobar, las cali- 
dades de estos dispositivos dejan 
todavía mucho que deseor. Estos 
nuevos cascos se basan en dos 
pequeños [CDs (displays de cristal 
líquido) que proporcionan las dos 
imágenes (una para cada ojo) ne- 
cesorias para generar efectos es- 
tereoscópicos. La resolución es to- 
davía baja (320 x 200) y, debido 
a su bajo precio, poco más puede 
esperarse en cuanto a colidades 
Los posibilidades de conexión son 
variadas ya que admiten consolas, 
PCs, CDI y hasta Vídeos domésticos, 
por lo que una buena aplicación 
puede ser ver películas sin molestar 
a los demás y sin ser molestados. 
Por último, indicar que la fechas 
de celebración para el próximo 
oño serán los días 11,12 y 13 de 
Mayo de 1995. ¡El CES de Chico- 
go ha muerto! ¡Viva el CES Inte- 
ractive de Philadelphia! Y 
Equipo Pemanía 


El más importante programa de Ocean fue sin 
duda «Inferno» que estó cosi a punto de ser 
concluido, ounque desgraciadomente no se 
comerciolizorá hosta el mes de octubre, Otros 
títulos previstos como «The Flinstones» están 
todavia en fase de diseño y no fueron mos- 
trados. 


SCI tiene previsto el lanzamiento de un título 
muy esperodo y que sorprenderá por vorios 
motivos. Se trata de «Cyberwar». El juego 
completo estará contenido en 4 CD-ROMS y 
el nivel de colidod de sus gráficos y anima- 
ciones supera, si cobe, al de su predecesor 
«Lownmover Man». 


En Psygnosis están dispuestos, como siempre, 
a sorprendernos con una gran variedad de ti- 
tulos de colidad. Próximo está yo el lanza- 
miento de «DiscWorld», aventura en un mun- 
do mágico, «Nova Storm», una simulación 
espaciol de combote, continuación de Micro- 
cosm, con gráficos integramente renderizo- 
dos en Silicon Grophics y como no, para las 
próximos navidades, un nuevo capítulo de 
«Lemmings» denominodo esta vez con el la- 
cónico título de «L3». 


Virgin no se queda atrás con sus desarrollos 
más destacados. Por un lado, «Beneath a Ste- 
el Sky» (cuya demo en castellano podéis dis- 
frutar en este mismo número). Por otro, «The 
11th Hour», continuación de «7th Guest» que 

Tombién habrá una nueva versión de «Con- 
non Fodder», esta vez para CD-ROM. Para 
terminor, otras dos joyas realmente impresio- 
nantes: «Creature Shock», uno oventura es- 
pociol alucinante y «Lost Eden», la recreación 
de un mundo imaginario donde los humonos 
y los dinosaurios coexisten pocificamente. 


Tompoco hay que perder de vista a Westwood 
Studios, responsobles de lo programación de 
«Lion King» de Disney Sofware. Otra maravi- 
lla no menos esperada: «Malcolm's Revenge», 
la tercera porte de Legend of Kyrandia. 


Merit Software nos asustará todo lo que pue- 
de, con su terrorífico «The Harverter's», una 
fabulosa vidoaventura en SVGA copoz de po- 
ner los pelos de punta ol más sereno. 


Psygnosis vuelve a 
las aventuras con 
«Discworld». 
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Los Colmil 


velo 


A NS PO ES HO No mn recia 
cientes cuolidades como para convertirse en 


uno de los, si no mejores, más completos y en- 


tretenidos juegos de rol 
UN ROBO SIN SENTIDO 


La presentación nos mostrará una secuencia 
en la que alguien entra en una habitación y 
roba un objeto de dicha sola. Al llegar al lu 

gor de los hechos, tan sólo hallamos a un 
_ hombre moribundo que nos pide que persiga: 
O mos al ladrón y recuperemos lo que le ha ro: 

bado. Partimos en su busca, dóndole alcance 
enseguida y, a pesar de ofrecer alguna resis 

tencia, lo derrotaremos. Mientras recogemos 
de entre sus ropas lo robado, una extraña 
niebla nos empieza a rodear y de ella emerge 
un dragón blanco. Después, lo único que sa- 
bemos es que estamos en un mundo descono- 
cido, donde unos lobos con coras de pocos 
amigos nos esperan para damos una calurosa 
y songrienta “bienvenido”. A partir de este 
momento empieza nuestra aventura. El objeti 


Ha pasado cerca de medio año desde que tuvimos la oportunidad de ver las 
primeras imágenes de «RavenLoft». Entonces, nos sorprendió por la estu- 
penda calidad gráfica que presentaba, y lamentamos no haber podido $ 
contaros algo más sobre el programa. Pero por fortuna, este mes 
tenéis la oportunidad de conocer lo que nos depara esta pro 
e 


ducción de SSI. 


REVIEW 


los del 


Maligno 


a reoporición de DreamForge en el 
compo de los juegos de rol era espera: 
da por todos, ya que desde el lanza 
miento de «Dungeon Hack» no había: 
mos vuelto a saber nada de ellos. Y creemos 


vo, os lo podéis figurar, será escapar de allí lo 
antes posible, pero ignoramos qué pasos hay 
que dor. La solución será explorar a concien 
cia todo el territorio que se extiende ante no- 
solros, algo que a los jugadores de rol nos en- 
canta. 


CURIOSA GENERACIÓN 

DE CARACTERES 

Para generar los caracteres de «RavenLoft» 
contaremos con un sistema bastante curioso y 
original. Todo el proceso, desde elegir el sexo 
[hombre o mujer), la raza (hay seis distintas 
humano, elfo, semielfo, enano, gnomo y hal- 
fling) o la clase (guerrero, paladín, explora- 
dor, dlérigo, mago o ladrón) se hará con una 
boraja de torot. Una adivina, Madame Eva of 


Vistoni nos irá “echando las cartas” y de entre 
ellas iremos eligiendo, conformando así nues- 
tro grupo, compuesto ol principio por dos ele- 
mentos hasta logror, con el paso del tiempo, 
cuatro como máximo. 
El ospecto que más hay que destacar de 
«RavenLokt» es sin duda alguna, los gráficos 
de los lugares por los que nos movemos. Hay 
que decir que la pantalla tendrá una resolu 
ción de 320 x 400 en 256 colores, algo inu- 
sual en los videojuegos pero muy bien utiliza- 
da en este programa, consiguiendo así unos 
escenorios realmente detallados, tal y como 
podéis comprobar por las imágenes que 
acompañan este artículo. Además, contore- 
mos con un sencillo sistema de control, basa- 
do en el uso del cursor. Con pulsar en los ros- 


tros de nuestros personajes, accederemos a 
una pantalla de inventario donde equipore- 
mos a nuestros héores con armas u objetos 
varios, así como intercambiarlos entre ellos 

Por último, hay que destacar otros aspectos 
como el sonido o las animaciones, siempre 
fluidas y suaves. El primer apartado estará 
compuesto por las diferentes melodías, así co: 
mo los efectos que contribuirán a que la am- 
bientación del programa sea una de las más 
reales que hayamos vivido. Y eso es algo en lo 
que los chicos de DreamForge hon trabajado 
mucho; logrando un juego que nos introduce 
de lleno en la aventura y nos pone la piel de 
gallina... € 


Óscar Santos 


Pemanía 25 


REVIEW 


Viaje al Infierno 
HELL CAB 


Pepe Moreno es un artista dedicado en cuerpo y alma al diseño creativo de imágenes 


n viaje turis- E o $ k ; E á Tampoco «Hell Cob» 
tico por la informáticas. Pionero en cómics nacidos en el disco duro de su Macintosh, el señor tendrá demasiadas 
ciudad de - _. 0 . animaciones. La re- 
los rascacie- Moreno, español de nacimiento y “yonki de adopción, solución de las imá: 
los, la Gran nos presentará en breve su primera obra en PC destinada al ocio digital. genes, 640x480 y 
Manzana, es 256 colores, impide 


la excusa de Pepe Moreno para in- 
troducirnos en una historia diabólica con los 
populares taxis amorillos neoyorquinos de 
protagonistas. 

Suena a mezcla extraño apenas interpre- 
toble, si no fuera por la enorme colidad grá- 
fica de las imágenes con que nos obsequia 
CD-ROM. La historia de este juego la va a 

rotagonizar un turista tú, yo o el que tenga 
l osadía de cargar el programa en su PC. 
Este turista va a ser tentado por el conductor 
de un toxi que le propondrá un curioso trato: 
su olma a combio de su supervivencia en un 
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TIME WARNER INTERACTIVE 
AVENTURA 


vioje temporal por diferentes épocos. En este 
viaje, los enemigos van desde los dinosau- 
rios al propio César. 


UNA DIFÍCIL ELECCIÓN 

«Hell Cab» no porece tener secuencias arca- 
de tal y como las entendemos. El juego nos 
muestra elecciones entre varias opciones de 
texto y la aventura transcurre según éstas. 


que podomos ver con fluidez el movimiento. 
Sin emborgo, lo que sí se ha incluido en el 
programa son fragmentos de vídeo digital 
tomado de obras de Pepe Moreno o de gen- 
te de su entorno artístico. 

Time Wamer Interactive, la compañía bajo 
cuyo sello se publica el juego, es una inmen- 
sa multinacional de medios de comunicación 
en Estados Unidos. Su entrada en el mundo 
del software lúdico confirma que este merca- 
do está llegando a su madurez, gracias a las 
ventajos que ofrece el CD-ROM. «Hell Cab» 
es único y exclusivamente un producto dise- 


ñado para CD. No habrá versión floppy. Se- 
ría imposible almacenar en disquetes la 
enorme cantidad de información que posee 
el programa. 


PRONTO EN ESPANOL 

Hay que tirar un poco de las orejas al señor 
Moreno porque no ha pensado en que su 
creación pudiera ser disfrutada directamente 
por alguien que no fuera angloparlante. Es 
triste decirlo pero «Hell Cab», un programa 
diseñado por un español, afincado fuera de 
nuestras fronteras, eso sí, está totalmente en 
inglés. Con el agravante de la inexistencia 
de una opción que nos permita ver al me 
nos, el texto en pantalla mientras escucha: 
mos a nuestro personaje hablando. 

Por suerte, parece que muy pronto, proba 
blemente en septiembre, se publicará en 
nuestro país una versión en castellano, lo 
cual es lógico si tenemos en cuenta el impac- 
lo que la aventura está teniendo fuera de 
nuestras fronteras 


ARTE DIGITAL 

Con «Hell Cab» el PC y el CD-ROM vuelven 
aparecer como una poderosa herramienta 
que los ortistas de mayor éxito están dis- 
puestos a utilizar sin descanso. Primero fue 
Peter Gabriel con «Xplora 1», ahora es Pepe 
Moreno y «Hell Cab» con una obra diferen- 
te a la del genial músico, pero también dis- 
tinta a lo que suele considerarse como un 
juego de ordenador, y ya hay otros proyec- 


PEPE MORENO, DE BATMAN AL INFIERNO 


Lo popularidad de Pepe Morena comenzó can sus historias cortas en las revistas «Metal Hurlont», «L Echo 
des Savones», «Creepy, Eerie», «Vampirella», «Heavy Metal» y «Epic Magazine». Sus obras están ac- 
tuolmente en museos como el Smithsonian o el Museo de Arte Moderna de Poris. Pero la que realmente 
le volió a Pepe Moreno su fama de innovador fue lo publicación de «Digital Justice» en 1990, «Digital 


Justice» es uno aventura de Batman, publicada por DC Comits, y creado enteramente en el ordenador. 
Pero Moreno na sólo se dedica al mundo del cómic; su andodura dentro del campo del software lúdico se 
inició en 1991 con «Gold Rush». Se trataba de un CD-ROM interactivo de Time Warner que estaba ba- 
sado en los deportes, 

En 1993 oporeció lo versión Macintosh de «Hell Cab». La edición se agotó en una semana. Los nuevos 
proyectos de Mareno incluyen «Rivers of Dawn», una aventura con vídeo real, que saldrá en CD y floppy, 
«Titanic: The night before it sunk» y «Bug Mon». Todos ellos previstos de aquí a finales del 95, 


tos que muestran este interés creciente por el 
multimedia, sabemos por ejemplo ¡oh, pri 
micia!, que Prince tombién está trabajando 
en un ambicioso CD-ROM. 

«Hell Cab» estará disponible en breve, ten- 
dremos que analizarlo mucho más a fondo 
para descubrir sus defectos y sobre todo, 
olobar sus cualidades. De momento, viene 
avalado por un nombre muy famoso y su as- 
pecto, al primer vistazo, es impecable. Pre- 
paraos pora viajar con Time Wamer al in- 
fierno..., en toxi por supuesto. 


Jovier de la Guardia 


THE 


asi todos aspiramos a mejorar en 

la vida. Unos lo consiguen a base 

de esfuerzo, otros cuando la diosa 

Fortuna tiene o bien mostrarles su 
cara más grata, los menos se limitan a estar 
en el momento adecuado en el lugar oportu- 
no. Pero, por lo general, se necesita una 
combinación de todo pora lograr el éxito 
=según, claro, lo que cada uno entienda por 
“lograr el éxito”-. Supongamos que triunfor 
requiere un poco de admiración por parte 
del prójimo, otro tanto de estar contento con 
lo que uno es y hace, y por último poseer la 
riqueza necesaria como para vivir desaho- 
gadamente. 


28 Pemanía 


REVIEW 


Por lo general, la aparición de una nueva compañía en el panorama del sofware impli- 
ca que surge una ventana abierta a ideas frescas y originales. Y, literalmente, esto es lo 
que viene a hacer Crystal Dynamics en nuestro mercado, Aprenderemos cómo con algo 
de imaginación y trabajo es posible conseguir un producto lleno de virtudes que destaque 
del resto, mirando a los demás casi por encima del hombro. Innovación y buen humor son 
tan sólo dos de los aspectos que más sobresalen en «The Horde». 


CRYSTAL DYNAMICS 
ARCADE/ESTRATEGIA 


EL CABALLERO “CENICIENTA” 


Esto es, básicamente, lo que le ocurrió a 
Chouncey, el protagonista de nuestra histo- 


ria. Pasó, al salvar la vida a su rey demos- 
trando un inusitado valor —en realidad, dán- 
dole unas cuantas palmaditas en la espalda 
para evitar que se ahogara con un hueso de 
pollo—, de “criado para todo” a “caballero 
andante”. 


Así, sin comerlo ni beberlo. En “recompen: 
sol a sus servicios el monarca le concedió el 
gobierno y la defensa de uno de los territo- 
rios de futuro más prometedor de todos sus 
dominios, las planicies de Shimto... Pero, 
claro, nos estamos olvidando de mencionar 
el lugar donde nos encontramos. Esto es el 
fabuloso reino de Franzpowanky, Shimto es 
la zona más desolada de todo el orbe cono- 
cido, atacada constantemente por hordas de 
demonios y monstruos de apetito insaciable; 
Chauncey será el héroe más joven y ague: 
rrido que los súbditos del buen rey Winthrop 
hayan conocido. La epopeya está servida. 


EN BUSCA DE LA PROSPERIDAD 

Lo que habrá que hacer en «The Horde» es, 
a priori, sencillo, Tan sólo conseguir que 
nuestras tierras prosperen y sean cada vez 
más ricos. ¿Los pros? Lograr una buena po- 
sición y la confianza y apoyo del rey. ¿Los 
contras? Pues existirán unos cuantos. Como, 
por ejemplo, las intrigas que el canciller de 
su majestad llevará a cabo hacia nuestra 
persona, los ataques -siempre en maso- de 
los hordas de monstruos, los impuestos. 
¿Sencillo? Rectifiquemos el “a priori” que ha 
bíamos mencionado. «The Horde» será cual 
quier cosa menos sencillo 


Pero lo que sí estará asegurado es la diver- 
sión. La primera razón es que «The Horde» 
posee un desarrollo tremendamente original 
La segunda, que su calidad gráfica llega a 
niveles elevadísimos. Los animaciones que se 
podrán observar en la versión final del juego 
dejorán potidifuso a más de uno. Y la terce 
ra por ahora bastará con tres- que por muy 
hobilidosos y astutos que seamos, veremos 
cómo «The Horde» es uno de esos progra: 
mas que nos obligarán a estor unas cuantas 
horas delonte del ordenador, para lograr tan 
sólo un éxito no tan espectacular como pen- 
samos. ¿Qué se puede esperar entonces de 
un juego semejante? Gran adicción, cuando 
menos. Pero, por si acaso, se está rematando 
uno versión en CD que unirá a todas estas 
cualidades -y no nos olvidemos tampoco de 
un negro sentido del humor unas excelentes 
secuencias de vídeo digitalizado que podre: 
mos contemplor tonto en la lograda presen 
toción del juego, como en diversos fases del 
desarrollo del mismo. 

Si, «The Horde» promete ser un bombazo y 
de los que pueden hacer temblar cimientos. 
Hobrá que estar muy atentos, si no nos que- 
remos perder olgo realmente grande. Y 


Francisco Delgado 


Ya hemos visto que las animaciones que posee «The Horde» son uno de los puntos más notables del juego. Pero 
son otras imágenes, las de videa digital, las que llaman la ctención de forma más poderosa. «The Harde», en su 
versión CD-ROM, utilizo compresión MPEG y ofrece, en un espacio relativamente pequeño, copocidod suficiente 
paro olmacenar pequeños cortos protaganizados por verdaderos actores, y en algunos casos bastante conocidos, 
Sin ir más lejos, el mismo protagonista de la aventura, Chauncey, está encarnado en estas escenos por Kirk Ca- 
'meron, muy popular en E. UU., -y también en Españo- por el papel de uno de los personojes de lo serie de T.V. 
*Growing Poins” ("Los Problemas Crecen”). 

Lo que no se puede negar es el enorme trobojo que Crystal Dynamies está invirtiendo en este proyecto, para no 
dejar ningún cabo suelto y que el resultado final sea realmente espectacular. Y en este sentido, no hoy ningún mo- 
tivo pora pensar que no será así. 
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RIMER Contacto 


THEME PA 


. , 

Cuando por fin llega el ansiado momento de lorgarse de vacaciones, algunos locos B Lenven UN 
seguimos preocupados por encontrar ese juego que nos haga más grato, si cabe, el A 
. he a llegada del verano provoca 
tiempo de ocio estival. Lo que pasa es que con el software no ocurre como con la eirolgunos osuctiorde PC (e 
música y con la famosa cancioncita de verano que no para de sonar en todas par- Ñ 7 Ma Dbiairerior dates e 
: o : controlable de juegos que llevarse al disco 

tes. Para nuestro bien, existen empresas a OA VGA, 256 Col duro que, a veces, debo confesarlo, llega a 
00 COJONES; ser preocupante. Quizá sea que el color e- 

de buen corazón que, incluso en estos Sound Blaster blandece las neuronas, que el tiempo de 
SIMULACIÓN/ ESTRATEGIA ocio en vacaciones nos parezca más corto, O 
que a más de uno eso de a las chicas en 

bikini por la playa, además de provocarle 
stress en los ojos, le cause graves fiebres y 
sudores. La cosa es que, en verano, a vi 
porece salir de su ng 


colurosos meses, se acuerdan del usua- 
rio y lanzan excelentes productos. Productos como «Theme Park» que, por cierto, 
no sólo podría acabar siendo el juego del verano, sino de toda la década. 


endeffa que, cuando leáis e 
pañola ya hubiera 
e fútbol, Roldán fuera el mi 


entre Usa, 5 y 
que yo sé haya Porodaa an 


Ésta puede ser una de las 
espectaculares atracciones 
que podremos construir 


« Pero lo que importa es lo que importa, o 
eo; «Theme dis algo pe caído entre 
mis manos, siempre óvidas de jugosas nove- 
dades, y que deja en mantillas a cualquiera 
pe los que ahora llamamos grandes juegos. 


EMPRESARIO DE LA DIVERSIÓN 

El objeto de «Theme Park» es, ni más ni me- 
nos que, construir un parque de atracciones. 
Así, como suena. No, no penséis que os voy 
ginvitar a montar en los caballitos y prestad 
“un poquito de atención. He dicho construir 
(montar, crear, edificar, levantar...). Tan ori+ 
inal idea es la que nos ha propuesto Bull- 
he. Y como lo mejor es empezar por el 
principio, os voy a desvelar cómo entrar en 
el modo tutorial, para que prácticamente to 
1 dosejuegue sólo. 

Bien, primero se escoge, en el menú princi 
opción de nuevo jugador. En este yz 
nos solicitarán unos dato: 
a Caftinuación, habrá que poner en 


el nivel “fácil”, todo aquello que se nos per- 
mita para luego decir que NO -repito, NO- 
hemos jugado antes. ¡Tatachán! Ahora ya 
estaréis ante un mapamundi en el que... ¿có- 
mo que no? No, ya, bien, veamos, para em- 
pezar a jugar, una vez escogidas las opcio- 
nes, hay que pinchar en el simbolito de OK, 
¿estamos? ¡ ¡Ahora si! Decía que hay un ma- 
pamundi con unos puntos muy gordos en va- 
rios países. Hay que escoger el Reino Unido 
como lugor en el que se vo a establecer el 
parque. ¿Por q No lo sé. ¿Alguna pre- 


está asegurado. Al menos, eso afi 
con chistera que es el encar; 


5 el programa está 
los a ¿eh?, que vosotros, lo 
del inglés ; se puede monejar tanto por 
iconos como por menús y, por último, US 
que lener mucha imoginoción. 

El señor de la chistera dice que para co- 
menzar hay que construir unos caminos por 
donde la gente pasearó. Pinchamos en el pri- 
mer ¡cono y luego, en el enorme solar que 
tenemos disponible, deberemos construir una 
avenida. A continuación hay que colocar las 
primeras atracciones ul > e 


¡cono corresponde a las atraccio- 
emos seleccionar, mientras que 


z EOS y mo sé cuan- 


E que la gente pueda co- 


sal Reino de la Diversión 


¡PASEN Y VEAN! 

El siguiente paso lógico es abrir el parque -si, 
es pequeño pero, ¡caramba!, aún estamos 
oprendiendo-. Con la “O”, podemos hacerlo 
en un santiamén. Y, ¿qué más nos queda? 
Pues contratar a gente para el mantenimien- 
to y animadores que mantengan al personal 
entretenido. ¿Acaso creíais que un sitio como 
éste se tiene en pie solito? 

Bien, en teoría el tutorial ha terminado. 

*¡Que fácil!”, estaréis pensando. Pues, de 
eso nada. Cuando juguéis en serio compro- 
baréis lo duro que es ser empresario, cómo 
hay que mantener un equilibrio =a veces, im- 
posible- entre gastos e ingresos, lo fácil que 
es que nuestros empleados se pongan en 
huelga, la posibilidad de que estalle una tor- 
menta y nuestras instalaciones se vayan al 
troste <si no hemos sido previsores-, la enor- 
me cantidad de suministros que hay que en- 
cargar para las tiendas, lo caro que resulta 
todo, la investigación que hay que llevar a 
cobo constantemente para inventar nuevas 
atracciones y mantener la clientela, lo com- 
plicado que resulta llegar a cotizar en bol- 
so, etc., etc. O sea, algo para volverse locos. 
Pero como «Theme Park» es increiblemente 
genial, divertido, original y todo lo que se 
diga es poco, se “aguantarán carros y ca- 
rretos” por aquello de la ilusión de ver triun- 
far nuestro parque. 
Sí, ya sé que alguno dirá: “pues a mí no 
gusta, este juego es muy malo, a mí sólo 
efpusta matar monstruos...” ¿Qué queréis 
os diga? No todo el mundo es capaz de 
Boreciar el arte ni la belleza, como es de 
do. Pero de todo tiene que haber en la viña 
del Señor. Y) 


P.D.: Felices vacaciones a todos, todos, sí, 
aunque no os las merezcáis. 


Francisco Delgada 
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EN DIRECTO CON... 


Peter 
Molyneux 


Director General de BULLFROG 


Es uno de los directores 
generales y nos descubrirá 
algunos de los secretos que 
han hecho posible «Theme 
Park», un programa que 
traslada al ordenador todo 
aquello que da vida a un 
Gran Parque de 
Atracciones. 


Pemonía: ¿Qué función desempeñas en Bullfrog y cuál 
ho sido lu aportación a «Theme Park»? 


Peter Molyneux: Bien, soy uno de los fundadores de lo 
compañía. Mi participación diaria en el proyecto ha teni 
do un poco de lodo: tareos de diseño, programación y 
supervisión general de todos los aspectos. Empecé a pro- 
pl e le 
me dedico principalmente a procurar que lodo vaya bien 
y aportar mis sugerencias siempre Ar lo creo convenien- 


le que se me puede considerar algo así como un 
po 


Concebí por primera vez la idea de «Theme Park» 
cuando hice una visita a Euro Disney. Empecé a progro- 
imarlo en cosa y luego se lo presenté a colegas mí 
os en la oficina, después de seis meses de trabajo por los 
tardes. Cuando alguien sugiere una ideo, nuestro método 
de trabajo en Bullftog consiste en presentarla y, si la ma- 
yoría de la gente la aprueba, seguimos adelante con ella. 


PH: ¿Cuéndo empezaron los labores de progrome- 
ción? ¿Hobéis tenido olgún problema grave? ¿Cuánto 
gente ha trabojado en el proyecto? ¿Hobéis introducido 
olgún cambio en la ideo originol del nismo? 


P. Molyneux: Los labores de programación comenza- 
ron hace dos años aproximadamente. Empecé con un 
artista que se llama Gary Khan, con el que trabajé du- 
rante cuatro meses. En total, pasaron unos 10 meses on: 
tes de incorporar nuevos artistas al proyecto, como Paul 
'McGloughlan, Chris Hill y Fin McGecky. Desde enton- 
ces, este grupo pto el núcleo principal del equi 
po, pero no debemos olvidamos tampoco de James Ro- 
hinson, Mare Webler, Denis Asardes o Mare Lamport 
maralas sn 
ron casi al final para dar los últimos retoques. ¡Al final, 
habia casi 10 personas trabajando en «Theme Pork! 
Por otra parte, el concepto bósico no ha cambiado en 


Drotaconista. 


absoluto. Siempre supe lo que deseaba creor y me las he 
orreglado pora llevarlo a cabo, e 
uno empieza a programar un juego nunca sabe qué as- 
A, porlo que hay que re- 
conocer que el programa fue evolucionando progresivo- 
mente, pero en Bullfrog siempre trabajamos de esta 
forma. Por último, no recuerdo ningún impor 
lonte que hayamos tenido a lo largo de este proceso. 


PM: ¿Hicisteis olgún tipo de estudio acerca de la 

tión de un porque de otrocciones? Por Sua do 
olgún elemento que os guslaría, pero no habéis podido 
introducir en el juego? 


P. Molyneux: Siempre hay miles de cosos que nos gus 
loría introducir, pero no tenemos más remedio que poner 
un límite a nuestra crectividad. Per nunca me 
quedo completamente satisfecho. Es un poco como la pin- 
tura, en lo que siempre se de último toque 
aquí y allá. No hemos posado por alto elementos como los 
[A 
toria haber introducido en «Theme Pork». No obstonte, 
estoy bostonte contento con el resultado final del proyecto. 

En lo que respecto a los estudios previos, no hice mu- 
chos, yo que no quería que el juego resullora demasiado 
forrogoso, ni que el usuario se devanara los sesos. No to- 
do ld comprende cómo funciona un porque de 
atracciones y, por lato, queria que el programa resultara 
fócil de de manejar. La única investigación que 
a ja ejes 
den sus mercancias, y las nociones teóricas sobre la pro: 
ximidod de ciertas tiendas o unas determinados atraccio- 
nes y cómo atraen de esta forma ol público. Asimismo, 
estudié olgunas nociones básicos el precio de las 
entrados y la cantidad de trabajadores que se necesitan 
sen función del tamaño del porque 


PAL ¿Sea coat dedique hana Pro se ho ins 
pirado en el estilo de juego de Maxis y su programa «Sim 
City? 


P. Molyneux: Es inevitable encontrar ciertas similitudes, 
pero puedo afirmar que «Theme Park» no se basa en ese 
juego de Maxis, sino en otro que realicé hace muchos 
años en un BBC Micro. Se de un programa de si 
muloción empresarial realizado en 1983. Era un juego 


reolmente bueno, pero no se vendió muy bien, principal- 


de un parque de atracciones y, por tanto, con un predo- 
mo depot 


PM: Después de haber visto tonto sofiwore en el que el 
le como en «Populous» y 
«Powermongen»; es decir, programas compuestos por mi- 
siones o basados en el lema de la conquista territorial, 
«Theme Pork» resulta más abierto, ¿Es ésta una coracte- 
físlico del juego, que ofrece un gran abanico de posibili- 
dodes poro crear cosos? En definitivo, ¿por qué decidisteis 
eloborar un produdo corente de un objetivo concreto? 


P. Molyneux: Me gusto la libertad en los juegos. Todos 
e 
Si nos fijamos en «Syndicate», veremos que mucha gente 
lo podria considerar un programa de acción o incluso de 
disparos, pera en tc caminar por la civ- 
dad y hacer casi de todo. En «Populous» es el jugador 
e dec cs casper ARE 
Ésto mismo se puede aplicar a «Theme Park». No hay nin- 
guna linea argumental, puesto que yo mismo me den 
o e E Es 
mejor lija el nivel en el que quiere participar, 
y por pu rales tres ns: cajón deare- 
na, simulador y gestión del porque. Cada uno de ellos se 
selecciona de ocuerdo con la complejidad que cada usua- 
o desee imprimir a su aventura. 


PM.: La moyoría de los simuladores tienden a desarro: 
llorse o escola humana, como por ejemplo en «Theme 
Pork», donde se puede comprender a E uno de los 
personajes, mientras que en “Sim City» la perspectiva es 
más amplia. ¿Qué piensas de todo esto? 


P. Molyneux: Creo que las dos facetas están bastante 
bien. No obstante, debo aia rd DOTE 
pueda relacionar, y esta idea se manifiesta en «Theme 
Proba cedo j pS 
vera la gente Si uno pasa de largo un 
chiringuito, se puede comprender fácilmente por qué el 
ponencia ción hos no compr nal. 
público prehere eso a una caja de texto que explique los 
motivos de tol decisión, que pueden muy bien consistir en 
la observación de uno persona mareado junto al mostra- 
dor del puesto. [Cond iia ia Lobo dy boa 
si viera a otro vomitando a su lado? Desde el punto de 
visto gráfico, «Theme Park» introduce un elementa muy 
humano. Pienso que «Sim City» es un juego excelente, pe- 
ro a veces uno no entiende por qué están ocurriendo las 
cosas, porque es un simulador muy profundo y enigméti 
co. A veces hoy que descifrar el concepto básico, mientras 
e se observa fácilmente en qué con- 
siste 


PM. Lo introducción de «Theme 
Pork» es soberbio. ¿Por qué deci 
istis hocer una secuencio fan lor- 
gade «3D Studio», y cuánto tiem- 
poos llevó realizarlo? 


P. Molyneux: La hizo Chris Hi. Es no 
obra absolutamente genial. Si se observan 
todos los demás animaciones realizados con «3D 
Studio», porecen duras y metálicas. Chris ha estado 
desde el mes de enero programándolas y ha trabajado 
mucho con ellas, Creemos que es la mejor secuencia de in: 
Iroducción jamás visto en un juego de ordenador y la es- 
Jomos pri ¡a algunos premios de animación, uno 
de ellos concedido por la BBC. Por otra parte, todos los 
Bcc lito suiza en lero 


Ps Lo inteligencia crffil de aThome Parte es cas 
pe ¿Ho sido éste uno de los aspectos en los que más 
trabojado? ¿Qué importancia ha tenido en relo- 


ción con el apartado audiovisual? 


P. Molyneux: Es enormemente importante. Ni siquiera 
todos los códigos de programas anteriores de Bullfrog 
juntos alcanzan el tamaño del de «Theme Park». Hoy 
gran contidad de código e inteligencia artificial incor 
porados. Para que os hagáis una idea, la gente menuda 
de «Populous» ocupaba 64 bytes de memoria, pero en 
«Theme Park» un personaje pequeño ocuparía [ario 
fado 1.500 byte So sobra es proporciona a esa 
contidad, Coda persona es irrepetible y tiene sus pro- 
pios atributos. Tener hambre o sed, saber a dónde ir, 
dialogar o facilitar direcciones son parte de la inteligen- 
dia artiicial incorporada a los protagonistas. Cuantos 
más detalles se introducen, más dificil resulto equilibrar- 


los. Si uno hoce que un je pequeño se sienta más 

sc dls sereno esceciinio pares 

todos los elementos deben estar perfectamente ajusto- 

dos, algo que supone mucho tiempo de elaboración. Es- 

le aspecto de la pee ha sido quizá el que más 
o. 


memoria ha oa 


—. 


ÉXITO SE BASA EN 
LOS ELEMENTOS DE DIVERSIÓN» 


PM: ¿Podríos contamos algo más sobre las animacio 
nes, especiolmente de los movimientos de personajes? 


P. Molyneux: Al igual que con la inteligencia artificial, 
hemos empleado ¿ca este aportado. El sim. 
ple hecho de que se pueda ver a los personajes ent 
siosmados, asustados, gritando, efc., ya supone un gran 
trabajo. Hay miles y miles de animaciones; coda atrac- 
ción fiene sus propias secuencias de accidentes. Por 

lo, el tiovivo se puede salir de la pantalla; el casti- 
1 los soles estr; as coches de cams solis 
dela pisto y lanzarse a toda velocidad por el parque 


PM.: Hemos observado que en «Theme Pork», incluso 
en los instolociones situados en el Reino Unido, el tiempo 
es generalmente bueno. ¿Por qué no hobéis introducido 
el foclor meteorológico? 


P. Molyneux: Si se ha introducido. En el Reino Unido 
pt bd 
m meteorológico se allero, 
ul nro lloren cies 


PM.: Un posible inconveniente de «Theme Pork» es lo 
falta de precisión en el interfoz, especiolmente en el uso y 
movimiento del cursor, o diferencio de «Syndicate» o “Sim 
City». ¿No creéis que eso puede molestar al usuario? 


P. Molyneux: Pasé mucho tiempo perfeccionando el 
interfaz. En «Theme Park» hay muchísimos acciones po- 
sibles, construir, planificar carreteros, mover menús, etc. 
y esto es bastante problemático. He intentodo contribuir 
a pa Eto más fáciles. Ss spa 
«shift/to se vuelve más. ño, loc 5 
tonte. Si dedico abc lombién se 
facilita la tarea. Yo diría que el interfaz estó bien equil- 
brad si tenemos en cuenta tado lo que hay que hacer. 


PM.: Bulrog no ha empleado aún los servicios de nin- 
gún progromodor estadounidense. ¿Cuél es lo dove se- 
creta de vuestro éxito? ¿Anleponéis acoso los elementos 
de diversión o los aspectos técnicos? 


P. Molyneux: Bullfrog está ofincado en el Reino Unido 
y, por tonto, sus em viven en este poís y son bri- 
fánicos. Si existe alguna fórmula mágica pora el éxito, 
ésto se basa en los elementos de diversión. Personal- 
mente estuve jugando durante meses a «Theme Park», 
es la única forma de perfeccionarlo. 


In 
dependiente- 
2 pedos, aspecto visual 
un IMA, Si $U SU COPaCI Je divertir es es” 
cx, a era in very lamen Lo que hemos 
preciado s combinar os do species gálos 
y diversión. Esto último es muy importante. Por otra par- 
te, no solemos emplear los servicios de cda 
re», uno de 


que no pertenecen a Bullfrog, pero «Bios; 
programado 


nuestros próximos proyectos, está sien 
por un equipo estadounidense. 


PM.: «Theme Pork» formo parte de una serie. ¿Qué te: 
mas pensúis abordar en vuestros futuros programas? 


A 1: Vamos o programar un «Theme Hospi- 
tob, en plis ilibrar la sección de acciden 
todos con las de cirugía plástica y división de corazón 


obierto, También estamos proyectando un «Theme Prison», 
dad pto pepa Cao prenda p 
sioneros no se fuguen. Por último, habrá un «Theme Shop- 
ping Mall» y un «Theme Airport» o «Business Park». 


PM.: ¿Qué juego os gustaria programar pero os resul 
to imposible al por limitaciones tecnológicos? 


P. Molyneux: Me gustoria programar un “Person Si- 
mulator” (Simulador de Personas), pero aún no hay nin 
guna máquina capaz de admitir este tipo de programa. 


PM.: ¿Te gustan los porques de atracciones? ¿Cuáles has 
UT e cion no Ja 


P. Molyneux: He estado en casi todos los parques de 
atracciones de Europa y muchos de América. Lo bueno 
de «Theme Park» es que se pueden hacer cosas que uno 
habitualmente no hace. Uno tiene la oportunidad de sen- 
tir latir el corazón a 180 pulsaciones y experimentar 
otros mundos. El mundo tridimensional de Disney es fas- 
cinante, un lugar de absoluta escapismo. Pero, hay que 
reconocer, que es una diversión muy americana. Yo pre- 
fiero el porque de atracciones de Alton Towers, ya que 

los tiovivos. 


PM.: Por último, ¿lienes tiempo para jugar? En ese ca- 
so, ¿cuél es tu titulo preferido? 


P. Molyneux: Si, tengo tiempo para jugar, aunque en 
este momento no crea que haya muy buen software. El 
último programa con el que he estado durante cierto 
tiempo es «Reunion», que me gustó bastante. También 
HSústucdo ca elFOs peo al mejo juega jes 
programado es «Civilisation»! Y) 


Equipo Pemanía 


amas INFORMÁGICOS 


PASEO POR UNA JUNG/ 


«Entre los cuadros que más d 
honda impresión han causado da a sl 
en mi espíritu, ninguno tan - 
sublime como el aspecto de las P h. $ s fp 
selvas virgenes en que no hay ni h $ Ss 

vestigios del paso del hombre; pe 
sean éstas las del Brasil, donde n 
domina la vida en 6 


toda su 
exhuberancia; sean ES UR q $ 
las de la Tierra del e ' 


Fuego, donde se enseñorea + 
muerte. Ambas son dos 
verdaderos templos llenos de 
todas las producciones del 
Dios naturaleza. Creo que no 
hay nadie que pueda 

penetrar en estas soledades 
inmensas sin experimentar viva 
emoción y sin comprender que 
hay en el hombre algo más que 
la vida animal» 


ma emoción que nos describe Darwin en su 


z diario. Uno se sumerge en la espesura y se 
Charles Darwin siente abrumado por tal diversidad de plan- 
«Viaje de un naturalista alrededor del mundo» tos y animales, hasta el punto de que el más — por si fuera poco, cada vez va quedando 


inocente paseo se convierte en una excitante menos de estos parajes idílicos; talas abusi- 
L aventura. Pero no es oro todo lo que reluce; — vas, incendios, construcciones, y tantas agre- 

o confieso, desde siempre me ha fasci- el calor y los mosquitos, entre otras moles" siones van reduciendo las selvas vírgenes a 
nado el espectáculo de la selva virgen. Las — tias, parecen oliarse para aguaros la fiesta. una caricatura de sí mismas. De continuar 
pocas veces que he tenido oportunidad de — Por otra parte los países tropicales no están — este ritmo de devastación dentro de pocos 
penetrar en una de ellas he sentido la mis precisamente a la vuelta de la esquina, y, años no quedará nada por destruir. 
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Y sin embargo, quizás no esté lejano el día 
en que cualquiera de nosotros pueda disfru- 
lar de un paseo en cualquier exótico paraje 
sin salir de casa. 

Bastará con que nos coloquemos un casco 
y unos guantes para sumergirnos en la más 
lujuriosa de las junglos; una jungla, eso sí, 
ficticia, en la que animales y plantas irán 
creciendo y mejorando en eso que se ha da- 
do en llamar hiperespacio. 


Vamos pues, este mes, a dar nuestros pri- 
meros pasos en este bosque cibernético. 
Concretamente voy a mostraros un progra- 
ma con el que crear todo tipo de plantas con 
ayuda de la teoría de los fractales, plantas 
que podremos diseñar a nuestro gusto mo- 
dificando los parómetros pertinentes. Como 

algún listillo ya supondrá, el interés del pro- 

grama no es sólo lúdico sino también 
científico, pues es una herramienta 
muy útil para estudiar el desarrollo de 

las plantas 


UN POCO DE TEORÍA 
¿Cómo se procede para crear 
una planta de forma sencilla? El 
fundamento teórico se de- 
be a Aristid Lindenmeyer, 
un matemático y biólogo 
danés que en 1968 desa- 
rrolló los llamados sistemas 
L, conjuntos de reglas para de- 
rivar ristras de símbolos a partir 
de otras anteriores. Supongamos, 
por ejemplo, el siguiente conjunto de 
reglas: 
0-> 120312030 
1>11 
2>2 
3>3 
En este sistema L, sólo hay cuatro digitos, 
del O al 3. Lo que nos viene a indicar es que 
cada vez que aparezca uno de los cuatro se 
sustituya por la cadena de símbolos que hay 
a la derecha. Veamos, por ejemplo, qué su- 
cedería con una secuencia formada única- 
mente por un 0: 
Generación inicial: O 
Primera generación: 120312030 
Segunda generación: 
11212031203031121203120303120312030 
Tercera generación: 11112112120... bue- 
no, mejor lo dejamos aquí 
Asi podríamos seguir calculando sucesivas 
generaciones, en las que la secuencia de dí- 
gitos crecería de forma exponencial, dado 
que cada cero genera una cadena formada 
por otros nueve números y, cada uno, una 


Con un entrenudo terminado en hoja 
(valor 0), se puede crear una rama mayor. 


cadena de otros dos unos. Todo esto está 
muy bien, se preguntará el impaciente de 
turno, pero qué tiene que ver con las plantas. 
Pues tiene que ver y mucho, porque sirve pa- 
ra crear estructuras que se irán complican- 
do en sucesivas generaciones, estructuras 
que además y como muchos habréis adivi- 
nado- tienen naturaleza fractal, es decir, se 
van repitiendo en sucesivas escalas. 

Para ello, sólo tenemos que asignar un sím- 
bolo a cada uno de los dígitos, que estará 
relacionado con diferentes órganos vegeta- 
les. El simbolo O corresponde a un entrenudo 
terminado en una hoja y el 1 a un entrenudo 
sin hojas, situado siempre en el interior de 
una ramo, y nunca en un extremo, Para los 
no versados en botánica os aclaro que un 
entrenudo es un segmento del tallo situado 
entre dos nudos. El símbolo 2 por su parte 
corresponde a un nudo, es decir, a un punto 
a partir del cual arranca una rama. Y por úl- 
timo, el simbolo 3 se emplea para denotar el 
final de la rama para que el crecimiento pro- 
siga en el siguiente nudo. 

Si volvemos al sistema L que pusimos de 
ejemplo, es posible empezar ya a sacar un 
cierto sentido. Ahora, el conjunto de reglas 
se podrían leer de esta manera: cada vez 
que haya un entrenudo terminado en hoja, 
es decir, un O (Figura 1), crear una rama 
mayor con dos laterales, que es el gráfico 
correspondiente a la secuencia 120312030 
[Figura 2). Cada vez que aparezca un en- 
trenudo sin hojas, crear un entrenudo doble 
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aiemas INFORMÁGICOS 


Y por último, los nudos y las marcas de fin de 
rama no modificarlas cuando aparezcan, In 

terpretado de esta manera, el sistema L es 
capoz de crear plantas sucesivamente más 
complicados. Las figuras 1, 2 y 3 correspon: 

den a la generación inicial, primera y se- 
gunda que calculamos previamente, mientras 
que las figuras 4 y 5 son las de las genera: 

ciones siguientes. 


MANOS A LA OBRA 

Visto ya el fundamento teórico, bueno será 
que comentemos el programa que lo ha de 
llevar a la práctica. Primeramente se nos pi- 
de que introduzcamos el número de genera- 
ciones que se van a representar. Con “gene 

ración” me estoy refiriendo a cada vuelta en 
el crecimiento. Acto seguido, se dimensionan 
uno serie de variables. De éstos, ristraA% y 
ristraB% se emplean para almacenar el nú 

mero de digitos necesarios para describir la 
planta. De forma arbitraria les he asignado 
a cada una un máximo de 1.000 valores. 

Evidentemente, cuanto mayor sea el número 
de generaciones, tanto mayor será el de dí 

gitos [porque el vegetal se hace más comple- 
jo), y habrá que asignar mayor número de 
valores a ambas variables. De hecho, tal y 
como está el programa sólo se puede llegar 
hasta la cuarta generación. Para obtener ge- 
neraciones mayores no hay más que sustituir 
el 1.000 por algún número más alto. 

A continuación, se asignan valores a los 
parámetros espaciales, que determinan la 
forma. La variable angulo! indica el ángulo 
del tallo principal. Cuando su valor es cero, 
la planta está vertical, si es positivo se inclina 
a la izquierda y si es negativo lo hace a la 
derecha. La variable grados! mide el ángulo 
que forma cada rama con respecto a aquella 
de la que brota. Cuanto menor sea este va- 
lor, tanto más cerrado será el vegetal, y más 
abierto cuanto mayor sea. Por último, la va- 
rioble entrenudo! mide la longitud de cada 
segmento. Cuando queramos ver plantas de 
más edad será conveniente que le asignemos 
un valor pequeño para evitar que se nos es 
cape por la pantalla 


EL NUCLEO DEL PROGRAMA 

Una vez definidas están las variables y cons 
tantes entramos en el programa. Consiste en 
un gran bucle en el que se calcula la forma 
de nuestra planta tras cada generación. A su 
vez, este gran bucle consta de dos bloques 
En el primero se calcula la secuencia de di- 
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gitos de cada generación, de acuerdo con 
los reglas de nuestro sistema L particular. Pa- 
ra ello, recurrimos a los matrices ristraA% y 
ristroB% que definimos antes. La primera al- 
mocena la secuencia de digitos de una ge- 
neración; a partir de ésta se genera la nueva 
secuencia, que se asigna a la segunda ma 
triz. En la siguiente generación se asigna a 
ristroA% los valores de ristraB% y se vuelve a 
empezar. 

Con la secuencia de dígitos ya obtenida, 
entramos en el segundo bloque. En él se van 
trazando los distintos gráficos correspon 
dientes a cada dígito de la forma ya comen 
tada. Para que el trabajo resulte más realis- 
ta, he hecho que las ramas de un mismo tallo 
se vayan alternando a derecha e izquierda, 
lo que supone una pequeña complicación 
adicional. Además, los ángulos se multipli 
con por 0.017 ontes de calcular su seno y 
coseno para pasarlos de radianes a grados. 
Los hojos los he representado simplemente 
como pequeños círculos verdes. Por último, 


Un entrenudo doble se puede crear cuando 
aparezca un entrenudo sin hojas. 


Los nudos de fin de rama no se deben 
modificar (siguiente generación). 


Las marcas de fin de rama tampoco deben 
ser modificadas (siguiente generación). 


se imprime el número de generación de la 
planta que se muestra en pantalla y se pide 
pulsar una tecla para pasar a la siguiente, 


COMO DISEÑAR UNA PLANTA 
Conociendo el funcionamiento del progra: 
ma, podemos utilizarlo para diseñar todo li- 
po de plantas, reales o imaginarias, Ya co: 
menté antes cómo podemos modificar los 
ángulos de las ramas o la longitud del entre- 
nudo. Otra posibilidad más interesante es di- 
señar nuestro propio sistema L para ver qué 
tipo de vegetal resulta. Para ello, sólo tene- 
mos que introducir en el SELECT CASE en el 
que se especifican las reglas del sistema L las 
que deseemos probar. Este bloque lo he mar- 
cado con dos filas de asteriscos para dife- 
renciarlo del resto. Por ejemplo, si quisiéra- 
mos crear una planta en la que las ramas 
fueran opuestas, es decir, que en el mismo 
punto en el que nace la rama de la derecha 
lo hace también la de la izquierda podría- 
mos probar con el siguiente sistema L 

0-> 120320310 

1>11 

2>2 

3>3 

Si nos fijamos, la única diferencia de este 
sistema con el anterior reside en los dígitos 
que se asignan al O. De modo que para pro- 
barlo sólo hay que modificar en el SELECT 
CASE la opción CASE O, sustituyendo la se- 
cuencia original por la nueva. ¿Qué tipo de 
planta surgirá en este caso? Os dejo que se- 
úis vosotros mismos quienes lo descubráis, 
que no voy a daros todo hecho. 

Cualquier sistema L que se le ocurra a vues: 
tras retorcidas mentes, por extravagonte que 
sea, puede ser probado por el programa, sin 
más que asignar los valores correspondientes 
en cada caso. Para ello, se asigna cada di- 
q a una varioble de la matriz ristraB% y ol 
inal se escribe ¡%=¡% más el número de di- 
gitos que aparecen en cada instrucción CA: 
SE. Los más diestros podéis rizar el rizo ha- 
ciendo, por ejemplo, que los entrenudos sean 
más cortos cuanto más alejados estén del ta- 
llo principal, o diseñando unas hojas un por 
co más artísticas que las mías. Y) 


José Gabriel Segarra 
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Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 


Print Shop Deluxe 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes, 


(Burgos) 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISEÑO E ILUSTRACIÓN — Estos son los restantes ga- 
De entre todos los dibujos recibidos antes del final de codo mes, elegremos 10 ganadores en funcion de lo calidad de sus A , 
frobojos. La lista de los mismos se publicara en el número del mes siguiente. Uno selección de los trabajos recibidos será day DK y 
induida en nuestras páginas o en el disco que acompaño o lo revista. En todo coso, Pemexvo se reservo el derecho o dfundr, Federico Sabade Mus cc 

por cur medio que estime oportuno, ls dustraiones recibidos, on lo inca obigocón deca el nombre del ar, La Paul Cambra Brown 
A Disps Hamaado Gorcía 


lian Ruí: 
HOBBY PRESS. S.A, C/ De los Ciruelos n* 4, Son Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid. Julian Ruíz Belmonte 


Print Shop Deluxe Deluxe 


Gráficos sorprendentes, originales de alta calidad, textos llamativos... 
Distribuido por Dro Soft, «Print Shop Deluxe» ofrece la potencia para combinar gráficos 
sorprendentes y elegantes textos como nunca antes habíamos podido hacer. Crea 
impresionantes tarjetas de felicitación, carteles, membretes, calendarios, presentaciones, 
etc... Es divertido, es flexible... Además, como nuevo miembro de la popular familia “Print 
Shop”, es sorbrendentemente fácil de utilizar. 


Premio IBERTEX 
concedido por 
TELEFÓNICA, 

al Centro Servidor 
de reciente creación 
que destaca por 


su calidad. 


HOBBYTEX. 


Tu centro servidor 
sin cuota de acceso. 


HOBBYTEX es un medio de 
comunicación interactivo con 
el que tienes acceso directo a 
numerosos servicios. Las 
opciones que encontrarás en 
el menú principal son: 
Noticias, para estar al día. 
Forums, hallarás reuni 
toda la información, 
enriquecida'por los usuarios, 
sobre un tema concreto. 
Revistas , podrás seleccionar 
artículos de las revistas que 
edita Hobby Press, ver trucos, 


hacer sugerencias, pedir 
números atrasados, etc. 

Diálogos, para mantener 
conversaciones “on line” con 
otros usuarios, 

Anuncios, ¿vendes algo, 
compras algo...? ¿A qué 
esperas para llamar a 
HOBBYTEX? 

Juegos y Concursos, además 
de pasar un buen rato, podrás 
ganar cada semana nuevos 
premios. 

Mensajería-Buzones, 
para dejar tus mensajes a 
Otros usuarios. 

Servicios HobbyPost, un 
sistema rápido y cómodo de 


televenta para adquirir los 

productos que te interesan, 

fi de ficheros, 

para coger programas 

completos, juegos, utilidades, 

cargadores, actualizaciones + 

de «PcFútbol». ' 
Ayudas Interactivas, un | 

sistema para resolver tus 

juegos favoritos accediendo a 

pistas progresivas. 


ectada, llega lejos. 


Para conectar con 
HOBBYTEX sólo necesitas 
un ordenador PC o 
compatible, un modem que 
cumpla la norma V23 y un 
software de emulación que 
normalmente viene con el 
propio modem. También 
puedes conectar utilizando un 
terminal Ibertex. 

Además te va a costar muy 


poco, La red IBERTEX tiene 
un costo fijo para cada uno de 
sus niveles de acceso, 
independientemente de la 
distancia. Cuesta 
exactamente lo mismo llamar 
desde La Coruña que desde 
Madrid. El nivel de acceso 
032 tiene un precio 
aproximado de 20 pesetas por 
minuto. Más claro aún, 10 
minutos de conexión no 
llegan a 200 ptas. A 
diferencia de otros centros 
servidores, el acceso a 


HOBBYTEX es 
totalmente gratuito. 
No hay que pagar 
cuota ni es 
necesario ser 
socio. 

Todo lo que 
tienes que hacer 
es llamar con el 
modem al 032 y 
cuando IBERTEX 
te pida la 
identificación del centro 
servidor teclea 
*HOBBYTEX?. 
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Con HOBBYTEX llegarás lejos. 


HOBBYLINK 


UN SISTEMA OPERATIVO 
PARA CONECTAR CON HOBBYTEX 


Este mes tenemos el gusto 
de presentaros un nuevo 
programa para acceder a 
HOBBYTEX aprovechando 
al máximo las prestaciones 
de vuestro PC. 

Se frata de un interfaz 
gráfico avanzado para que 
os hagáis una idea de por 
dónde van encaminandas 
nuestras investigaciones. 
La ¡dea es que sirva para 
todo lo que HOBBYTEX 
incluye, aunque de 
momento sólo hemos 
hecho hincapié en el tema 
de la Transferencia de 
Ficheros. 

El sistema IBERTEX se diseñó ori- 
ginariamente para terminales 
dedicados donde todo el trabajo 
lo realiza el Centro Servidor y el 
terminal del usuario es un ente 
pasivo que sólo recibe y visuali- 


za esa información. En cambio, 
ahora, con nuestro sistema 
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Bienvenido a Hobbytex. Un momento por favor 


HOBBYLINK 1.0, se trota de util- 
zor también todos las posibilida- 
des del ordenador: capacidad 
gráfica, velocidad de visualiza- 
ción en pantalla, representación 
delistas, búsquedas, etc... De es- 
ta forma se consigue aumentar 
el rendimiento de todo el sistema 
y en algunos aspectos es hasta 
30 veces más rápido. 

Por ejemplo, una pantalla de 
un menú por el sistema tradicio- 
nal consiste en el envío de más 
de 900 caracteres, que a 1200 
baudios, nos da una velocidad 
de transferencia de nuestro Cen- 
tro Servidor a vuestro terminal de 
aproximadamente 6 segundos. 
Con HOBBYLINK el paso de un 
menú a otro no son más de 10 
caracteres, con lo cual la veloci- 
dad es 90 veces mayor. 


Otro ejemplo se refiere al ma- 
nejo de LISTAS. Si se consulta 
una base de datos de 300 ele- 
mentos el terminal pasivo visuali- 
zorá en pantalla los 20 primeros 
para a continuación, seguir car- 
gando de 20 en 20 a requeri- 
miento del usuario. 

Si en un momento dado se deci- 
de retroceder en la lista, el siste- 
ma antiguo necesita transferir de 
nuevo los 20 onteriores. Con 
HOBBYLINK, como es un sistema 
activo que guarda en memoria 
las diferentes operaciones, sim- 
plemente se muestran los datos 
sin necesidad de transferirlos de 
NUEvo. 

A nivel gráfico, podréis disfru- 
tar de menús con mayor resolu- 
ción, de diseño exclusivos, letras 
más definidas, mejor calidad de 


color, etc... En definitiva, todas 
los ventajas de la VGA. 
HOBBYLINK es un programa 
idóneo para aquellos de voso- 
tros que tengóis un PC y no un 
terminal Videotex. Sirve para to- 
dos los modems IBERTEX que 
cumplan la norma V.23 y todos 
aquellos modems que sin ser 
IBERTEX tengan la norma V.22 
bis, disfrutando así de una ma- 
yor velocidad, a 2400 baudios 
frente a los 1200 tradicio- 
nales de la norma 
v.23. a 


COMO USAR 
HOBBYLINK 

Antes de nada, 

tenéis que saber cómo conectaros 
con HOBBYUNK. La primera vez 
que os conectéis, debéis arrancar 
el fichero “setup.exe”, Este fichero 
lo encontraréis en los discos de 
portada de este número de 
PCmanía, para así poder incluir 
los datos de vuestro modem, 
puerto de comunicación, 
velocidad de transferencia que 
permita, nivel de acceso (032 u 
0,032 por centralita). 

Los datos se salvan grabando 
la configuración, de forma que 
en sucesivas conexiones no 
habrá que preocuparse de estos 
aspectos. Si se desea cambiar 


alguno de estos parámetros, 
basta con arrancar de nuevo el 
fichero “setup.exe” y repetir la 
operación anterior, sin olvidar 
grabar esta nueva configuración. 

Lo navegación a través de 
HOBBYLINK es muy sencilla al 
tratorse de un interfaz gráfico 
que permite usar ratón, o teclado 
si se desea, que incluye un siste- 
ma de botones para acceder a 
coda opción. Al aparecer el logo 
de HOBBYLINK sale un menú 


con diversas opciones aunque de 
momento sólo estará disponible 
la “Transferencias de ficheros”, 
en la opción 10 de este men. Pa 
semos a comentarla. 


NOTA SOBRE LOS BUZONES 


NO UTILIZADOS 

“Algunos de vosotros tenéis más de un buzón. En 
principio no hay inconveniente en esto prócico excep- 
to que uizan més espodo en disco duo y recletizo 
determinados procesos de comunicación. Si éste es lu 
oso y tienes olgún buzón fuera de uso, por favor, n- 
iconos en el buzón HOBBYTEX, cuales su nombre y su 
deve paro que podamos eliminarlo. Grocis. 


Todas las ventajas del sistema operativa HOBBYLINK 1.0 los podéis 
valarar en la Transferencia de Ficheros, ya que supone una ruptura 
total con tados las métados tradicionales de transferencio, si bien vo- 
mos a seguir manteniendo nuestra aplicación anterior pora todos 
aquellos que aún na dispongan de este programa. 

La estructura de la Transferencia está dividido en siete oportados: 


+ Corgadores de juegas 

* Imágenes del POV 

* Juegos 

+ Utilidades 

+ Emulador de Spectrum 
y Juegos 

S + Comentarios de textos 

+ Acalizaciones 

PCFútbal 


Transferencia de fiaharas 


Una vez seleccianada el aportada que as interese, oporecerá un lis- 
tado con las programas que incluye y con sólo mover el ratón, podéis 
elegir una de ellos para realizar la transferencio, HOBBYUNK se en- 
corga de hacer el resto de los operaciones, 

HOBBYLINK es un programa inteligente y compruebo la calidad de la 
conexión con el usuario y en función de ésta, aumenta a disminuye el 
tamaño del bloque enviada para garantizar la correcta recepción. Si en 
algún momenta detectora errores en la transferencia disminuiría el 
tamaño del bloque hacienda más frecuente el chequeo de los mismos. 
Si se produce un error en un bloque determinado, el propia sistema 
vuelve a enviar ese bloque. 

Los ficheros transferidas se encuentran siempre en el mismo directo- 
rio donde tengáis instalado HOBBYLINK y además, cama una impor- 


tonte novedad, no se ne- 
cesita ningún programa 
decodificador, ya que el 
propio sistema realiza to- 
dos los operaciones esto- 
blecienda como resultado 
el pragromo ejecutable. 
Durante lo transferencia || 
se muestra una completa 
información sobre el estado de la mismo: nombre del fichera que se es 
tá transfiriendo, número de bloques, bytes tatales, bytes transferidas, 
porcentaje realizado, etc. 

Todo ella supone una importante mejora en el sistema tradicional y 
seguro que será de vuestra tatal sofisfocción. De tados modos, ya sa- 
béis que esperamos vuestras críticos y sugerencias para poder seguir 
mejorando el sistema, hasto donde sea posible. 


TONERMACIÓN OE CANCELACIÓN 


Prronrts da Irerterencn ¿Lots sera 


E) 
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La compañía Creative Labs no está dis- 
puesta a perder su supremacía en el 
campo de las tarjetas de sonido y, para 
ello, acaba de lanzar una que supone 
otro paso hacia delante en calidad y 
prestaciones. La AWE32 se convierte de 
esa forma en el modelo más potente de 
la gama Sound Blaster gracias a una 
nueva tecnología que va a revolucionar 


el mundo del sonido para compatibles. 


Tecnelogía 
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SOUND BLASTER AWE 324 


los cuatro modelos de Sound Blaster 

yo existentes (original, Pro, 16 y 16 

ASP) se une AWE32 que está llama- 
de a convertirse en la tarjeta de sonido más 
potente que ha lanzado Creative. Mante- 
niendo compatibilidad con sus hermanos 
menores, esta nueva placa supone, proba- 
blemente, la mayor revolución tecnológica 
de la gama desde el lanzamiento de la 
Sound Blaster original. La clave de esta re- 
volución se encuentra en las siglos AWE: 


“Advanced Wove Effects”, o lo que es lo mis- 


mo, “Efectos de Onda Avanzados”. Frente a 
la tecnología FM utilizada en los modelos 
anteriores para producir sonidos musicales 
mediante síntesis artificial, ahora se utiliza 
un sintetizador MIDI incorporado en la tarje- 
ta que posee una ROM de 1 megabyte que 
contiene tablas de ondas con digitalizacio- 
nes de instrumentos musicales. El resultado: 
la música más realista que jamás se haya es- 
cuchado hasta ahora en un ordenador, 

La tecnología MIDI ha estado al alcance 
del PC desde hace bastante tiempo. Todas 


La Sound Blaster AWE 32 es la tarjeta más 
potente que ha lanzado Creative Labs. 


Casi todo el software que acompaña a la 
placa funciona bajo el entorno Windows. 


los tarjetas de audio de última generación 
incorporan un interfaz MIDI por el que co- 
nectar un sintetizador externo, y los oficio- 
nados al software de entretenimiento saben 
e la mayoría de los juegos para ordena- 

lores compatibles incorporan una opción 
para el sintetizador MT-32 de Roland. Los 
que han escuchado la banda sonora de un 
videojuego a través de una Roland saben 
que cualquier otra placa no puede resistir la 
comparación con el extraordinario realismo 
de la música escuchada a través del sinteti- 
zodor MIDI de dicha tarjeta. 

La AWE32 contiene la misma tecnología, 
pero la pone al olcance de todos los usua- 
rios. Se acabaron los precios de seis cifras, 
ohora todos podemos disponer de la tecno- 
logía de tabla de ondas gracias a productos 
como la SoundMan Wove de Logitech o esta 
Sound Blaster AWE32 de Creative. A partir 
de ohora, los ordenadores van a dejar de 
sonar como juguetes para dar paso a toda la 
calidad de una orquesta sinfónica. 


CARACTERÍSTICAS TECNICAS 

La AWE32 es completamente compatible con 
AdLib y Sound Blaster, lo que garantiza su 
funcionamiento con todos los videojuegos 
existentes. Pero su sintetizador interno puede 
emular además los tres sistemas MIDI están- 
dar, y por tanto cualquier juego que soporte 
MIDI General, Roland GS y Roland MT-32 
podrá sacar inmediatamente partido de la 
tecnología de tabla de ondas para reprodu- 


«HSC Interactive» permite crear fácilmente 
todo tipo de presentaciones multimedia. 


Los PCs van a dejar de 
sonar como juguetes para 


dar paso a la calidad de 


una orquesta sinfónica. 


cir bandas sonoros de una calidad descono- 
cida hasta la fecha 

Como la mayoría de las tarjetas de nueva 
generación, la AWE32 ofrece calidad de 
compact disc ya que es copoz de reproducir 
y grabar sonidos de frecuencia comprendida 
entre 5 y 44 Khz gracios a dos canales de 8 
y 16 bits que funcionan tanto en mono como 
en estéreo. Su sintetizador interno cuenta con 
16 canales, 128 instrumentos y 32 voces. Po- 
see 512 Kb de RAM ampliables a 28 Mb 
mediante módulos SIMM utilizables pora al- 
macenar nuevos sonidos digitalizados que 
emplíen los ya contenidos en la ROM. Incor- 
pora el chip OPL-3 de Yamoha de 20 voces 
que garantiza la compatibilidad hardware 
con todos los modelos anteriores de Sound 
Bloster e incluye tres conectores diferentes 
para CD-ROM que permiten acceder a la 
mayoría de los lectores del mercado 

Para comunicarse con el mundo exterior, uti- 
liza dos conectores de entroda (uno para mi 
crófono y otro para un equipo de alta fideli- 
dad), dos conectores de salida para altavoces 
con o sin amplificación y el ya clásico conec- 
tor MIDI en puerto de joystick. No incorpora 
control externo de volumen y los conectores 


para CD-ROM, el altavoz interno del PC, la 
ampliación de memoria y la solida de audio 
del CD se encuentran en su parte interna. 

Como ya viene siendo norma habitual, para 
utilizar la torjeta resulta imprescindible insta- 
lar antes el softwore. Los programas básicos 
vienen en cuatro discos de alta densidad a 
los que se unen otros cuatro que contienen 
programas adicionales. Durante el proceso 
de instalación, no solamente se copian todos 
los ficheros en el disco duro, sino que se cre- 
an nuevos grupos en el Administrador de Pro- 

ramos de Windows, se instalan los contro- 
ladores para DOS y Windows. Además se 
olteran los ficheros del sistema pora que, ca- 
da vez que se reinicie el ordenador, se car- 
guen los controladores necesarios y se defi- 
non las voriobles de entorno sin los cuales la 
tarjeta no podría funcionar. El programa de 
instalación permite modificar las direcciones 
de puerto y los canales DMA utilizados por el 
sintetizador musical y el interfaz para CD- 
ROM para evitar posibles conflictos con otras 
torjetos ya instaladas, dejando la manipula- 
ción de los puentes de la propia placa para 
problemas realmente serios. 

Una vez reiniciado el ordenador, la AWE 
32 queda configurada para funcionar como 
una Sound Blaster 16. En esta situación, los 
videojuegos detectan el sintetizador MIDI pe- 
ro no son capaces de producir ningún sonido 
ya que antes debemos cargar manualmente 
un pequeño programa residente indicando 
en la línea de comando el estándar que de- 


«Mosaic» es un “viejo conocido” de los 
usuarios de las tarjetas de Creative Labs. 


Tras la instalación, se añadirá un nuevo 
grupo al Administrador de Programas. 


rofesional 
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seamos emular (MIDI General, Roland GS o 
Roland MT-32). Hubiéramos preferido que, 
para facilitar al máximo la vida al usuario 
inexperto, la emulación MIDI fuera autométi 

ca como ocurre con la SoundMan Wave de 
Logitech. Pero, también es cierlo que esta úl- 
tima solamente emula MIDI General mientras 
que la AWE32 se muestra mucho más flexi- 
ble al permitimos elegir el estándor que de- 
seamos desde la línea de comandos y tom 

bién el nivel de reverberación y coro tanto 
desde DOS como desde Windows. 


EL SOFTWARE DE LA AWE32 
Creative ha dotado a su tarjeta estrella de 
un software realmente impresionante que 
viene explicado en nada menos que siete 
manuales. El primero describe la instalación 
y los pasos fundamentales para disfrutar las 
posibilidades de esta tarjeta en los progra- 
mas comerciales y el segundo contiene in- 
formación detallada sobre los programas 
que se entregan con todos los modelos de 
16 bits de la gama Sound Blaster. Los de- 
más cubren el software adicional entregado 
en el paquete. 

Los programas básicos de la tarjeta, ya co- 
nocidos por los usuarios de la Sound Blaster 
16 y 16 ASP, contemplan aspectos funda- 
mentales de grobación y reproducción de so- 
nido bajo DOS y Windows. Desde DOS, dis- 
ponemos de un comando para reproducir 
CDs de audio, ficheros de música en formato 
MID o CMF y de ondas en formato WAV o 
VOC, un comando para grabar voces o 
efectos desde un micrófono externo, un mez- 
clador para alterar por separado el volumen 
de cada fuente de audio, un reproductor de 
CDs de audio dotado de interfaz gráfico, y 
un érgono inteligente. 

El software para Windows es, lógicamente, 
mucho más completo y atractivo. Disponemos 
de un programa para grabar, reproducir y 
editar ficheros de ondas, un atractivo repro- 
ductor dotado de tres módulos encargados 
de los ficheros MIDI, ficheros de ondas o dis- 
cos compactos. Asimismo, tenemos un pro- 

¡rama que se encargo de vincular o incrustar 
Hetero de onda con documentos creados 
por un procesador de textos o una hoja de 
cálculo, un mezclador similar a su homólogo 
para DOS y el ya conocido «Creative Mo- 
saic», un clásico juego de puzzle que permite 
utilizar cualquier fichero en formato BMP. To- 
dos los programas adicionales, cubiertos por 
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los cinco últimos manuales, funcionon ex- 
clusivamente bajo Windows. 

«Voice Assist» es el primer intento serio 
de dotor a las aplicaciones Windows de un 
sistemo de reconocimiento de voz. Funciona 
como un residente que, una vez instruido 
pora que reconozca nuestra propia voz, re- 
cibe órdenes habladas a través de un mi- 
crófono y los ejecuta como si las hubiéra- 
mos introducido utilizando el teclado o el 
rotón, permitiendo manipular todos los ele- 
mentos hobituoles del entorno gráfico Win- 
dows, ejecutar aplicaciones y seleccionar 


El software de Creative permite reproducir 
y modificar a nuestro gusto ficheros .WAV. 


'Con Sound Blaster AWE 32, podremos dis- 
poner de una agenda de “viva voz”. 


elementos de un menú. Su efectividad es 
aún bastante rudimentaria pero demuestra, 
sin duda, hacia dónde se dirigen las inves" 
tigaciones en el apasionante tema del reco- 
nocimiento de la voz. 

«Text Assist» permite leer en voz alta texto 
seleccionado de cualquier aplicación Win- 
dows utilizando cualquiera de las nueve pre- 
definidas. La posibilidad de ajustar la pro- 
nunciación específica de cualquier palabra 
de su amplio diccionario y crear nuevas vo- 
ces dotadas de una velocidad, volumen y to- 
no determinados lo convierten en un produc- 
to sumamente interesante que se completa 
con una agenda capaz de recordar nuestras 
citas de forma oral. 

«HSC Interactive» permite creor presenta- 
ciones multimedia interactivas que combinen 
gráficos, animación y sonido. Para ello, utili- 
za sencillos orgonigramas basados en ico 
nos que permiten controlar con facilidad el 
flujo del programa que deseamos crear evi- 
tando tener que aprender palabras clave o 
complicadas reglas de sintaxis. Integra en un 
solo entorno un editor de animaciones y un 
editor de imágenes que complementan las 
prestaciones para el usuario. 

«Cokewalk Apprentice» es un secuencia- 
dor gráfico MIDI dotado de 256 pistas que 
ofrece la posibilidad de componer cómoda- 
mente nuestras propias melodías. Y final- 
mente, nos queda hablar de «QSound», un 
revolucionario sistema que logra que el so- 
nido envuelva al oyente en un ángulo de 
180 grados en lugar de quedar localizado 
en los altavoces. 


EN RESUMEN 
AWE32 es sin duda el producto más profe- 
sional que Creative ha producido hasta la fe- 
cha. Pone al alcance de todos los usuarios 
una tecnología que, hasta ahora difícilmente 
accesible, lleva ya varios años en el mercado 
y se ha convertido ya en un estándar profe- 
sional. Por tanto todos pueden ser beneficia- 
dos de inmediato por sus posibilidades, tanto 
el aficionado a los videojuegos como el pro- 
gramador de aplicaciones multimedia o el 
compositor. Con esta nueva tarjeta se diversi- 
fica aún más el catálogo de productos Sound 
Bloster, de monera que al usuario solamente 
le queda escoger el modelo que más se ajus- 
te a sus necesidades y presupuesto. O 
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LA HERRAMIENTA 


EFINITIVA 


PC Tools para Windows 
Central Point acaba de presentar la nueva 
versión de su popular paquete de utilida- 
des, introduciendo nuevas e interesantes . 
mejoras que hacen más potente y a la vez, ) 


más sencillo el entorno Windows. Analiza- 


remos todas esas nuevas características, y . 
descubriremos por qué PC Tools es el pro- 
groma imprescindible si deseamos obtener 
el máximo rendimiento de Windows. 


RAM: 

| 4 MEGAS 
Espacio en Disco: 

18 MEGAS 


3.1 o superior 
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Es 


La opción Use Desktop as Windows Shell 

debe estar activada para cambiar el 
administrador de programas de Windows 
por el de PC Tools. 


odos hemos usado alguna vez 
alguna versión de PC Tools, un 
programa que comenzó siendo 
tan sólo un gestor de disco 
cuando no existían más que los 
ordenadores XT; y ya desde en- 
tonces se reveló como una gran 
utilidad que permitía gestionar 
de forma más rápida y eficiente nuestro or- 
denador, El programa incluía desde un de- 
fragmentador, hasta un cache para acelerar 
el disco duro, Desde entonces los ordenado- 
res han evolucionado mucho, hecho que en 
Central Point han sabido aprovechar bien. 
Ademés, con el auge actual de Windows, se 
hacía esperar una versión para esta platafor- 
ma, que ha sido mejorada ohora en la ver- 
sión 2.0. 


Instalación 
El paquete contiene siete discos de alta densi- 
dad, y un volumoso manual de grandes di- 
mensiones con toda la información necesaria 
de coda parte del programa. Cada paso de 
la instalación, cada utilidad y todas sus op- 
ciones se explican detalladamente y en pro- 
fundidad, de modo que no os preocupéis, no 
tendremos ningún problema pora utilizar el 
programa. Aunque la instalación es sencillo, 
no obstante, no estará demás que tengamos 
en cuenta olgunas cosas a la hora de selec- 
cionar qué opciones queremos que queden 
instaladas, y cuáles no 

Podemos realizar tres tipos de configuracio- 
nes: Una completa; muy recomendable si dis- 
ponemos de espacio suficiente en nuestro dis- 
co duro, ya que contaremos con todos las 
opciones disponibles. Esto requiere cerca de 
17 megabytes libres. Si no es éste nuestro co- 
so, elegiremos la personalizada, que nos per- 
mitirá decidir qué módulos deseamos utilizar, 
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El escritorio PC Tools se crea por defecto 


con todos los programas y carpetas 
necesarias. 


y cuáles no. Una tercera opción es la confi- 
guración para ordenadores portátiles. 

Una vez que tenemos copiados todos los 
discos del programa, éste nos preguntará si 
deseamos ciertas opciones bastante útiles, co- 
mo creor un disco de emergencia, dejar resi- 
dente el antivirus o usor la protección contra 
borrado. En este punto, tenemos que decidir 
si queremos cambiar el administrador de pro- 
gromas de Windows por otro nuevo. Ésta es 
una opción absolutamente recomendoble, 
además tenemos la posibilidad de desinsta- 
larla si no nos convence. 


El escritorio 

MultiDesk es básicamente un nuevo adminis- 
trador de programas, que permite tener va- 
rios escritorios a la vez con lo que, si nuestro 
Windows tiene muchas carpetas de grupos 
de programas, que seguramente harán que 
nos mos en una maraña de ventanas, 
nos resultará de gran ayuda. Además, po- 
dremos crear varios escritorios orientodos a 
distintos tipos de aplicaciones; por ejemplo, 
es posible tener uno con nuestros lenguajes 
de programación, otro para programas de 
gestión, utilidades de dibujo, y así tantos co- 
mo necesitemos. Si nuestro ordenador está 
orientado al uso doméstico, y hay varios 
usuarios ocasionales, nos será muy fácil crear 
un escritorio para coda uno de ellos. Incluso 
podremos proteger con una contraseña nues- 
tro área de trobajo pora evitar posibles “in- 
discreciones” de otros usuarios. También con- 
toremos con un escritorio propio de PC Tools 
con todas sus aplicaciones y programas. Será 
muy fácil y cómodo cambior de uno a otro, 
con la certeza de que todos conservarán 
siempre la colocación de ventanas, iconos y 
programas en ejecución. Incluso al regresar 
al sistema operativo, nos encontraremos con 


Toolbox, en vez de los clásicos iconos; 
seguro que la presentación del entorno 
habrá mejorado, 


que PC Tools ha restaurado las aplicaciones 
que quedaron abiertas. Esta opción que in- 
corporó como novedad el OS/2 de IBM agi- 
liza en gran medida el comportamiento del 
sistema operativo ante el usuario, 

Otro de los aspectos más novedosos es la 
gestión de grupos de ventanas y programas, 
gracias a la cual podremos colocar iconos di- 
rectamente sobre el escritorio, algo que como 
seguramente todos sabemos, es muy útil cuan- 
do estamos con programas de uso muy fre- 
cuente, ya que de otro modo nos obligarían a 
tener sus correspondientes carpetas abiertas, 
Un ejemplo fípico es el icono de DOS, que co- 
locaremos en cualquier lugar de nuestro es- 
critorio, agilizando así su acceso. Las carpetas 
par contener a su vez más carpetas, con 
lo que se logra optimizar la organización del 
entorno de trabajo. 

Todo lo referente al manejo de iconos y car- 
ir ha sido mejorado, ya es posible esta- 

lecer propiedades, passwords y derechos de 
uso; así como disponer de varias librerías de 
iconos con casi 600 para elegir. Si lo que 
queremos es activar en cualquier momento Un 
menú rápido, disponible con sólo pulsar el 
botón derecho sobre un objeto determinado, 
tombién es posible. 

Todo resulta muy configurable, y hasta el 
más mínimo detalle lo podemos cambiar a 
nuestro antojo. En general, el comportamien- 
to del administrador de programas ha sido 
modificado para conferir más potencia a 
Windows; la decisión final de usarlo o no, es 
únicamente nuestra. 


Gestión de ficheros 

PC Tools posee diversas utilidades para ges- 
tionor ficheros de modo muy sencillo. La car- 
peta File Management contiene los progra- 
mos necesarios para realizar acciones 


Diskfix soluciona los problemas de disco de 
una forma realmente eficaz. 


directas sobre ficheros, como comparar dos 
archivos, moverlos de un directorio a otro, 
comprimirlos y descomprimirlos, encriptarlos 
pora que no puedan ser leídos por nadie, así 
como desencriptarlos mediante el password 
introducido anteriormente. Si lo que quere- 
mos es disponer de todas las opciones refe- 
rentes a la gestión de discos, como dar for- 
mato, copiar y crear discos de seguridad, 
éstas se encuentran directamente en el «File 
Manager», un programa que recuerda bas- 
tante en su filosofia a las primeras primeras 
versiones de PC Tools, aunque con mucha 
más potencia. 

Cualquier acción que podamos pensar so- 
bre ficheros, discos y directorios ha sido im- 
plementada para que la podamos realizar sin 
dificultad, y si somos unos verdaderos exper- 
tos, las posibilidades podrán ser realmente 
increíbles. 

File Viewer es un potente y sencillo editor 
que permite visualizar rápidamente cerca de 
65 tipos de archivos entre textos, imágenes, 
sonidos, animaciones, gráficos y ficheros 
comprimidos. Nos será muy útil cuando que- 
ramos sober qué contiene un determinado fi- 
chero; pues, con tan sólo seleccionarlo, de- 
tectará el tipo y procederá a lo visualización 
deltexto o panda que contenga, y en el caso 
de que sea un archivo comprimido, nos pre- 
sentorá una lista de los ficheros que lo consti- 
tujen. 


Consultant 
a principales novedades de PC Tools 
es Un programa que permite realizar varios 
Benchmarks del ordenador, así como ver la 
configuración y estado del hardware y de la 
red, tarjetas de vídeo, puertos, CPU y estado 
de Windows, así como los recursos del sistema 
y el Heop. Quizós, y a lo mejor lo estáis pen- 


sando también, hubiese sido interesante la de- 
tección de tarjetas de sonido, sin embargo es 
un aspecto que Central Point por ahora, ha pa- 


sado por olto. 

Como novedad muy destacable en esta ver- 
sión, tenemos la posibilidad de hacer un test a 
fondo del ordenador y su configuración para 


optimizar todo lo posible su funcionamiento. 
Con PC Tools realizaremos todas estas opera- 
ciones por nuestra cuenta, y dispondremos de 
un texto realmente explicotivo sobre el proble- 
ma concreto que tengamos, sus consecuencias 
en el sistemo..., aunque si no estamos demo- 
siado trabajadores, podremos pedirle que nos 
lo haga él (y lo hará, os lo aseguro, de un mo- 
do automático). 


Otras utilidades 
Ver cómo se encuentran los recursos de Win- 
dows, o sober cuánto espacio libre nos queda 
en el disco, o cuánta memoria, es olgo que nos 
puede surgir en cuolquier momento, para ello 
no tenemos nada más que acudir a Crash- 
Guard, Si el programa detecta que los recursos 
Caen, seremos avisados inmediatamente, de 
forma que nos dé tiempo a cerrar aplicaciones, 
y evitor así una posible y desastrosa caída del 
sistema. 

El sistema de bockup dásico de Central Point 
se ha mantenido, permitiendo backups de alta 
seguridad de vorios tipos (diferencial, incre- 
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mentol y completo, entre otros) en discos flexi- 
bles y cintas SCSI o QIC, igualmente que el sis" 
tema de antivirus y TSR; permitiendo la locali- 
zoción y eliminación de cerca de 2000 virus 
distintos. El programa posee una lista de virus 
con sus características principales y su payload, 
o efecto maligno, que causan. 

Diskfix y Optimizer son dos utilidades orien- 
todas a la optimización y corrección de errores 
de disco. Como novedad en esta versión, se in- 
corpora la capacidad de optimizar discos com- 
po con DoubleSpace de DOS, ¡nión 

no menos importante, capacidad de recupe- 
rar dotos, que nos previene ante las tan temidas 
fotalidades del sistema. El Script Manager es 
un pequeño lenguaje de programación que nos 
ayudará a diseñar programas y acceder a las 
APls de Windows y al DDE, Enseguida sabre- 
mos cómo crear ventanas, cuadros de diálogo, 
lanzar aplicaciones, introducir datos y un largo 
etcétera. El lenguaje posee una lista de funcio- 
nes bastante amplia, y cabe reseñar que no es 
necesario dominar otros lenguajes de progra: 
mación para defendernos con el Script Mana: 
ger, aunque muchas llamadas a las APIs se re- 
olizan casi igual que en C o Pascal, 

Hay otras interesantes utilidades, como un 
disco con utilidades de DOS para la seguridad 
de datos, un gestor de eventos que permite lan- 
zor programas de forma automática a cierta" 
hora, un editor de iconos, e incluso un captura- 
dor de pantallas, con el que precisamente, he 
copturado las que aparecen en este orfículo. 


En resumen 
Con PC Tools tendremos en nuestras manos 
una herramienta muy potente, con la que opti- 
mizaremos el funcionamiento de Windows, y 
nos ahorraremos tiempo al usar el entorno de 
ventanas. Los utilidades y programas auxilia- 
res funcionan correctamente, aunque con cierta 
rolentización en procesos que requieran la in- 
tervención de unidades de disco flexibles. 
Destaquemos también el soporte de red que 
incorpora el paquete, que permite incluso la 
gestión de email [correo electrónico). Es un pro- 
¡grama dirigido tanto a usuarios expertos, como 
noveles. Quizá, el inconveniente, ¿por qué no 
hobría de tenerlo? sea la gran cantidad de es- 
pocio en disco que se necesita para su instala- 
ción, y el retardo que provoca el arranque del 
nuevo administrador de programas cada vez 
que arrancamos Windows, pero las ventajas 
son, como hemos visto, muchísimas. Y 


Alejandro Luengo 


Pemanía 47 


A AS 


El aprovechamiento del espacio 


La KX-P4400 de Panasonic es una impre- 
sora láser de excelentes resultados y una 
aceptable relación calidad/precio. Su cos- 
te de compra, inferior a las cien mil pese- 
tos, la hacen una opción a tener en cuenta 
para el que está pensando en adquirir una 
de estas máquinas. Puede parecer una im- 
presora más, pero hay detalles que la di- 
ferencian de sus homólogos. 


un periférico de lujo, por lo prohibitivo 

de su precio, y destinado en exclusiva 
a entornos de empresa y oficina, el descenso 
escalado en su importe ha acompañado al au- 
mento en sus prestaciones y la mejora en su 
rendimiento. La Panasonic KX-P4400 es con- 
secuencia de estas tendencias y ofrece, junto a 
las características que se podían esperar para 
equipararse a las de su gama, la innovación 
de una construcción vertical. Se trata de un di- 
seño que, a imitación de lo que ya empezaron 
a presentar las cajas de los ordenadores cuon- 
do la aparición de los modelos “tower”, "se- 
mitower”, etc., pretende la máxima funciona- 
lidad en el menor espacio. Su interior está muy 
cuidado y el diseño interno complementa al 
extemo haciendo de este producto un firme 
adversario para sus competidores, a los que 
aventaja, al menos, en originalidad, la cual 


D esde que la impresora láser dejó de ser 


asonic KX-P44 
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La Panasonic KX- 
P4400 ofrece 14 tipos 
de letra disponibles, 
una velocidad de 4 pá- 
ginas por minuto, la in- 
novación de una cons- 
trucción en vertical... 


viene apoyada por una concienzuda elabora 
ción y distribución de su interior. 

Cuenta además, con todas las cualidades co 
munes ofertadas por el resto de los fabricantes, 
confiando su nivel competitivo en el mercado a 
su revolucionaria arquitectura y su precio no 
exagerado, más que al hecho de incluir opcio- 
nes y complementos extra 


Resolución y velocidad 

Proporciona la habitual resolución de hasta 
300 puntos por pulgada, con una velocidad 
máxima de impresión de 4 páginas por minuto. 
La duración de su cartucho de tóner es de unas 
1.600 páginas, aunque nuestras pruebas han 
llegado a las 1.800 sin que se aprecien dismi- 
nuciones sensibles de calidad. 

Para la alimentación de popel usa una ban- 
deja multiformato con capacidad para un má- 
ximo de 100 hojas, y guías regulables al tama- 
ño del formulario que se utilice. Naturalmente, 
odmite transparencias e impresión de etique- 
tos, La cantidad de memoria RAM con la que 
cuenta es de 1Mb, aunque se encuentran dis- 
ponibles kits de ampliación de 1, 2 y 4Mb que 
permiten múltiples configuraciones. 


Fuentes y tipos 

Sus fuentes internos no ofrecen demasiada va- 
riedad ni en tipos ni en tamaños, aunque cu- 
bren las expectativas que se podían exigir de 
un modelo de estas coraderísticas. Las pruebas 
de impresión muestran un ejemplo de ellos, pe- 
ro donde realmente vienen adecuadamente do- 
'cumentados es en los tablas del manual adjun- 
to a lo impresora. Los tipos de letra tanto 
disponibles como residentes son catorce: Cou- 
rier 10 (Vertical, Negrita y Cursiva), Courier 12 
[Vericol, Negrita y Cursivo), Courier 15 (Vert- 


cal y Cursivo), Courier 17 (Vertical y Cursiva), 
Courier 20 (Vertical) y Century PS (Vertical, Ne- 
grita y Cursiva) 

También permite la inclusión de tipos Soh y, si 
se desea una gestión altamente profesional de 
la máquina, existe un kit de ampliación a Post- 
Script que la eleva a la categoría de una KX- 
P5400. No cierra, por tanto, las puertos a su 
uso en lobores tales como la autoedición o las 
pruebas propias de trabajos editoriales serios. 
Los distintos juegos de caracteres vienen referi- 
dos en los test que presenta la propia impreso- 
ra y en el manvol. En cuanto a esto es bastante 
completa, y entre sus modos de funcionamiento 
se incluye el de la emulación HP-LaserJet ll 


La KX-P4400 en funcionamiento 
No viene preparada para ser conectado en se- 
rie, lo cual le cierra las puertas a ciertos entor- 
nos informáticos, no basados en el ordenador 
personal, que requieren el RS-232-C como for- 
ma de conexión, bien a la red, bien a un siste- 
ma Host. Es un defecto que es hobitual en mu- 
chos impresoras, que no consideran la 
conexión serie ante la universalidad del para- 
lelo en el mundo del ordenador personal. 

El aspecto de cierta fragilidad que puede 
ofrecer a primera vista, debido a lo estrecho 
de su base en rela- 
ción con su altura, 
se desvanece al 
comprobar que 
cuenta con dos apo- 
yos accesorios. Gi- 
rando estos hacia 
afuera, desde la 
parte inferior, basta 
y sobra para asegu- 
rar una perfecta es- 
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COMPAÑÍA: PANASONIC 


TIPO: IMPRESORA 
P.V.P. RECOMENDADO: 99.000 PTAS. 


tobilidad de una impresora láser algo más 
gruesa, aunque menos larga, que el maletín de 
un ejecutivo. Lo que podría parecer el mayor 
problema para esta forma de distribuir el volu- 
men es el del recorrido de papel. Esto está ex- 
celentemente solucionado por la disposición in- 
terior de sus piezas y componentes, de forma 
que no presenta mayor índice de atascos de 
papel que el resto de las de su categoría. La 
bandeja de alimentación lateral y la superior 
de salida son lo único que hay que extender 
para convertir, rápida y fácilmente, un bulto 
de dimensiones y peso perfectamente trans- 
portable en un aparato de sacar papel im- 
preso a pleno rendimiento. Ideal para entor- 
nos domésticos y profesionales, en los que la 
impresión de texto es lo primordial, la KX- 
P4400 es también capaz de presentar gráfi- 
cos decentes, aunque está claro que la reso- 
lución que ofrece no la hacen idónea para 
ello. Tampoco se espera que lo pretenda un 
periférico de las características con que fue 
pensada esta impresora 

La KX-P4400 dispone de un menú de confi- 
guración en castellano que, si bien se hace 
algo difícil al principio por la inexactitud de 
las explicaciones del manual, es bastante 
completo una vez que el usuario se acostum- 
bra a él. Quizá, lo que más se echa de menos 
es lo detallado en la prueba de fonts que pro- 
porcionon otras casas, como HP que, aparte 
de un ejemplo de impresión con el juego de 
caracteres propio de cada tipo de letra, 
muestra los códigos de escape pora acceder 
desde el sofware a dicho tipo, lo cual es muy 
útil para un programador. 

Su mantenimiento es sencillo, y no hace falta 
ser un experto para solucionar los problemas 
de tóner, desgaste y recambio de piezas, etc. 
Su mecánica es muy accesible, y las piezas se 
monton y se desmontan con facilidad. El em- 
boloje y presentación es el habitual en estos 
periféricos, aunque sigue la obsurda manía 
de suponer que el comprador dispone en su 
cosa de todo un stock 
de cables y conecto- 
res Centronics. Es al- 
go insignificante, pe- 
ro... ¡podía incluir 
algo tan elemental co- 
mo el cable paralelo 
pora conectar la im- 
presora al PCI 
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caciones formado por un procesador deme 


dotos y un programa de comunicaciones. 


1 una hoja de cálculo, una base de 


y 


MICROSOFT WORKS para Windows u. 3.0 


n ésta, su última versión para el en- 
torno Windows, «Works» va mucho 
más allá. Ya no se trota sólo de ofre- 
cer una serie de programas esencia- 
les para la tarea diaria, sino de pro- 
porcionar una serie de herramientos 
complementarias destinadas a facilitar el tra- 
bajo con cada uno de los programas princi- 
pales. Otra de las características de las que 
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siempre ha hecho gala «Works» es su capo- 
cidod pora funcionar en grupo. De esta mo- 
nera, los datos generados por cualquiera de 
los módulos de este poquete pueden ser usa- 
dos por el resto de las aplicaciones. Así, todo 
«Works» se convierte en una potente “esta- 
ción de trabajo” pora generar documentos 
de corácter absolutamente profesional, sin la 
necesidad de utilizar otros progromos. 


PARA EMPEZAR 
Noda más arrancar esta versión 
3.0 de «Works», nos empezamos 
a dor cuenta de su auténtica voca: 
ción de ayudo; todo un despliegue 
de información, consejos y segui- 
miento de nuestro trabajo en cual- 
quier momento. Por eso, en cuanto 
hacemos doble clic en su icono, 
aparece un cuadro de diálogo en 
el que indicaremos al programa la 
clase de trabajo que pensamos 
realizar. Así, podemos empezar a 
crear un archivo nuevo, modificar uno ya 
existente, o utilizar una de las plantillas con 
los que cuenta el programa. Un ejemplo: si 
queremos crear un documento con nuestro 
Curriculum, seleccionaremos esta opción den- 
tro de la sección “documentos personales”. Al 
instante, aparecerá un modelo para rellenar, 
odemás de una “ficha guía” con instruccio- 
nes para llevar a cabo la tarea. Además, es- 
tos fichas guía son accesibles desde cualquie- 
ra de los programas, y proporcionan ayudo 
inmediata sobre cualquier tema. Pero veamos 
uno por uno los diferentes módulos de 
«Works» y cómo trabajan en conjunto. 


PROCESADOR DE TEXTO 

El procesador de texto es una “versión” de 
«Microsolt Word» para Windows. Y decimos 
una “versión”, ue, aunque no cuenta con 
todas los posibilidades del original, sí hace ga- 
la de sus funciones más avanzadas. Nos refe- 
rimos a la técnica de arrastre de texto para 
mover fragmentos de un documento, al diccio- 
nario, a la función de insertar guiones al final 
de los líneas, y a un largo etcétera. 

La pantalla principal está compuesta por la 
barra de título, la de menús y la de herramien- 
tos. Éstas son un conjunto de botones gráficos 
mediante los cuales accedemos a funciones es- 
peciales, como por ejemplo la presentación 
preliminar, donde se muestra la hoja completa 
antes de imprimirla. Estos botones son confi- 
gurobles, es decir, los podemos cambiar por 


NADDAOO 
A] 


“Works 3.0» ofrece varias herramientas dife- 
rentes destinadas a facilitamos el trabajo. 


otros mediante la opción “personalizar barra 
de herramientas”. Debajo de las herramientas 
se encuentra la regla, visible o no según nos 
convenga. Y bajo ella, la hoja en blanco. Den- 
tro de esta sección, y en su parte superior, ten- 
dremos a la vista el encabezado y pie de pá- 
gina, definibles desde el menú “Ver” 

Entre las novedades referentes al procesador 
de textos presentes en esta versión 3.0 de 
«Works», hay que citar la posibilidad de crear 
listas con viñetas y otros tipos de tabulaciones y 
sangrías, o la elaboración de títulos tipo pan- 
corta. También destacan el ajuste de texto al- 
rededor de un objeto, y los diferentes modos 
de presentación del documento (normal, dise- 
ño de página y borrador), todos ellos con di- 
ferentes niveles de zoom. En resumen, este pro- 
cesador de texto tiene de todo: diccionario de 
ortografía y de sinónimos; y además, al igual 
que el resto de los módulos, cuenta con funcio- 
nes OLE para vincular e incrustar objetos. 


HOJA DE CALCULO 
La hoja de cálculo tiene el mismo aspecto que 
el procesador de texto. Barras de título y me- 
nús, barra de herramientas y sección de celdi- 
llos donde introducir los datos. Así, dentro de 
sus celdillas, introducimos texto como encabe- 
zodos, eliquetas, notas y texto explicativo, va- 
lores numéricos y fórmulas o ecuaciones que 
calculan un nuevo valor a partir de los ya exis- 
tentes, de forma automática. 


«Works 3.0» incorpora la nueva tecnología 
de Microsoft para el sistema de ayuda. 


Con la hoja de cálculo, los asistentes y plan- 
tillos de «Works», es muy sencillo realizar, por 
ejemplo, documentos de facturación o de fi- 
nonzos personales y dotarles de atractivos di- 
seños para oblener una presentación profesio- 
nal. Además, dispone de una opción de 
gráficos de borro, circular, de rador, acumu- 
lados, y en 3D-, donde colocar leyendos e in- 
formación complementaria. 

Tombién presenta muchos novedodes la hoja 
de cálculo respecto a ediciones anteriores de 
«Works». Entre ellas, destacamos, además de 
la opción de mover y orrostrar con el ratón y la 
configuración de la barra de herramientas, la 
posibilidad de insertar funciones a elegir den- 
tro de un amplio menú, el ajuste y alineación 
automáticos de texto dentro de una celda, el 
sombreado de cualquier celda, y la opción de 
autoformato mediante la cual el programa 
ajusta automáticamente el borde, la alinea- 
ción, los fuentes, y el diseño pora adaptar la 
hoja al estilo que elijomos. 


FICHA TÉCNICA 


La posibilidad de intercambiar información en- 
tre aplicaciones es lo mejor de este programa. 


BASE DE DATOS 

Con la base de datos, es posible crear siste- 
mos de archivo para organizar registros de 
empreso, listas, inventarios domésticos, agen- 
dos... Cuenta con cuatro presentaciones: for- 
mulorio, listo, consulta e informe. 

La presentación de formulario nos permite 
introducir y ver la información de registro en 
registro. Con ello, diseñamos formularios im- 
presos con gráficos incluidos, como puede 
ser un logotipo. Además, es posible imprimir 
formularios en blanco. 

La presentación de lista nos permite ver toda 
la información de nuestra base de datos en 
una tabla formada por columnas y filas. Con 
todos los dotos a la vista, tenemos la opción 
de efectuar una clasificación alfabética, cro- 
nológica o numérica de cualquier registro. 

Para buscar registros específicos con uno o 
vorios criterios en común, utilizaremos la pre- 
sentación de consulta. Es la forma más rápida 
de seleccionar aquellos registros que desee- 
mos ver o induir en un informe impreso o en 
cortas modelo del procesador de textos. 

Por último, con la presentación de informe 
especificamos de qué manera queremos im- 
primir la información de nuestra base de da- 
tos. Elegimos, así, los campos a imprimir y la 
forma en que se ordenarán en la página. 

Pues bien, una vez creada la base de datos, 
ya sea manualmente o ayudándonos de algu- 
na plantilla, pasamos de una presentación a 


Pemanía 


«Works 3.0» supera a las versiones ante- 
riores de este conocido paquete integrado. 


otra con sólo pulsar su botón correspondiente 
en la barra de herramientas. Además, en este 
módulo también tenemos funciones de presen- 
tación preliminar para cualquiera de sus mo- 
dolidades, con zoom induido en todos los ca- 
sos. Asimismo, se ha prestado una especial 
atención al aspecto externo que tendrá el do- 
cumento impreso, con multitud de funciones de 
diseño, ajuste de texto entre varias columnas, 
inclusión de bordes, gráficos y demás ador- 
nos, fuentes, estilos y colores. Todo un desplie- 
gue de medios para que nuestros documentos 
resulten la mor de atractivos. 


COMUNICACIONES 

Si disponemos de un modem, «Works» nos 
brinda con su módulo de comunicaciones, la 
posibilidad de contactar nuestro ordenador 
con otros equipos mediante la línea telefóni- 
co. El programa de comunicaciones también 
tiene su propia barra de herramientas confi- 
gurable para acceder de modo rápido a va- 
rias de las funciones más importantes. Entre 
estos botones, se encuentran aquellos cuya 
función es la de pegor texto, modificar la 
configuración de comunicaciones, terminal y 
transferencia, marcar el número de teléfono 
actual o volver a establecer una comunica- 
ción previa, efectuar una pausa en la comu- 
nicación, copturar el texto entrante, enviar o 
recibir archivos binarios, etc. 


AUN HAY MAS 

Pero, el nuevo paquete de «Works 3.0» in- 
cluye, además de los módulos principales 
que ya hemos examinado, una serie de, di- 
'gamos, accesorios, que complementan alto- 
do el conjunto y que se instalan automáti- 
comente. Entre estos accesorios se 
encueritra «Microsoft Draw», una herra- 
mienta que puede utilizarse para crear y 
modificar ilustraciones para ser incluidas en 
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los documentos de «Works». Se trata, en 
realidad, de un pequeño programa de di- 
seño vectorial al que se puede acceder des- 
de el procesador de textos o el formulario 
de la base de datos mediante el menú “In- 
sertar dibujo”. «Microsoht Draw» es muy fá- 
cil de utilizor y sirve también para modifi- 
cor los dibujos de demostración que vienen 
incluidos en el paquete 

El segundo accesorio de llama «Microsolt 
Note-lt» y también lo podemos utilizar desde el 
procesador de texto o el formulorio de la base 
de datos. Sirve para pegar notas emergentes 
en los documentos, tales como recordatorios, 
apuntes, o instrucciones acerca de cómo utili- 
zor un determinado documento. Su presenta- 
ción en los archivos es en forma de icono gró- 
fico, mediante un diseño que nosotros 
elegiremos entre la colección que presenta 
«Works» y, que al ser pulsado con el ratón, 
muestra el texto que le hayamos asignado. Por 
ejemplo, podemos elegir un dibujo en forma 
de burbuja de cómic con un texto ol pie que di- 
ga “Lea esto” que, al ser pulsodo con el ratón, 
muestre el texto “Estos dotos son provisiono- 
les, a la espera de confirmación”. El gráfico 
llama la atención del usuario, y es una forma 
cómoda y original de resaltar datos o recor- 
datorios de última hora. 

Siguiendo con los accesorios especiales, nos 
encontramos con “ClipArt Gallery”, una colec: 
ción de recortes o pequeños dibujos ordena- 
dos por secciones, entre los cuales escoger el 
que más nos convenga para adornar o com- 

tar un documento del procesador de texto o 
base de datos. Además, esta galería de ar- 
te tiene una función mediante la cual podemos 
incluir dentro de sus dibujos todos los gráficos 
que tengomos solvados en nuestro disco duro. 
De esta formo, el programa crea una miniatu- 
ra del gráfico, nos pregunta en qué sección 
queremos ponerlo (músico, deportes, ocio, ne- 
gocios, etc.), y ya estará disponible para ser 
utilizado en cuolquier documento. 

Y llegamos al último regolito de «Works», 
llamado «Word Art». Quizá conozcóis ya 
esta pequeña herramienta (iba incluida en 
el procesador «Word 2.0»), pero Microsoht 
la ha mejorado, por lo que luce un intere- 
sante 2.0 detrás de su nombre. «Word 
Art» sirve pora crear efectos especiales con 
las palabras, girándolas, añadiéndoles 
sombros, estirándolas, curvándolos, etc. Es 
muy útil a la hora de crear cabeceras para 
documentos de texto o para resaltar cier- 
tos secciones de la base de datos. 


“Clip Art Gallery” ofrece una libreria de imá- 
genes para insertar en nuestras creaciones. 


CONCLUSIÓN 
Lo primero que tenemos que decir, es que tra- 
bajar con «Works» es una auténtica delicia. 
Da la impresión de que el programa “intuye” 
lo que queremos hacer y se empeña en ayu 
darnos y guiarnos para hacernos más fácil y 
rópido nuestro trabajo. La inclusión de fichas 
ía y plantillas, así como de asistentes cuya 
Mco es la de ayudarnos a diseñar un docu- 
mento medionte el rellenado de una serie de 
opciones, hace que pongamos en práctica 
nuestras ideas en una abrir y cerrar de ojos. 
Ademés, todo el paquete está pensado para 
trobajor en conjunto, ya que gracias a sus po: 
tentes funciones OLE, es posible intercambiar 
datos con cualquiera de los módulos principa: 
les de la forma más sencilla e intuitiva. 

Para que os hagáis una idea de lo que sig: 
nifico trabajar con «Works», es como un 
diálogo hombre-méquina de la forma: “Ho- 
la, ¿qué quieres hacer?”. “Pues quiero crear 
uno base de datos para ordenar mi colec- 
ción de CD's”. “Vale, tengo un plantilla para 
eso ¿le gusta?”. “Si, pero preferiría incluir 
algún gráfico”. “Bien, tengo todos estos para 
que elijas” [«Works» presenta su galería de 
recortes). “Escojo éste”. “Bien, ¿dónde quie- 
res ponerlo?, ¿quieres que te ayude a hacer- 
lo?”. Y así hasta que uno consigue el resulta: 
do deseado, sin tener que gastar todo el 
tiempo leyendo manvales. 

Sin duda alguna, productos como este nue- 
vo «Works 3.0» hacen que cualquier nuevo 
usuario de PC pierda el inevitable miedo ini- 
cial, y se lance a la creación de documentos 
profesionales, guiado con maestría y oportu- 
nidad por un programa al que no le falta de 
nada y con el que apetece trabajar y obtener 
resultados ol instante. Felicitaciones, de nue- 
vo, pora Microsoft. Y 
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| ADMINISTRAR ARCHIVOS 


(Segunda parte) 


En esta nueva entrega de este curso de Windows, vamos a continuar desvelando todos los secretos de la Administración 
de Archivos desde el entorno de las ventanas. Si el mes pasado aprendimos a seleccionar archivos, a diferenciarlos 
por tipos y a moverlos de un subdirectorio a otro, en esta ocasión veremos cómo ejecutarlos, copiarlos, 

y asociarlos a otras aplicaciones. ¿Preparados? 


| n el número anterior os animamos a trol sobre la copio, sería una buena idea te- — raíz. Pero si creamos otra ventana pora la uni- 
conocer un poco más el Administrador — ner el contenido de los dos subdirectorios (el dad de disco, visualizaremos los subdirecto- 
de Archivos de Windows, y estamos — de origen y el de destino) a la vista, cosa rios y copiaremos el archivo al elegido. 
seguros de que ya os habréis dado imposible en DOS. Pero Windows sí es co- 
cuenta de que es una de, poz de hacerlo. Noso- EJECUTAR Y ASOCIAR 
las herramientas más po- 5 tros sólo tenemos que es" Ejecutar programas desde el Administrador de 
tentes de todo el entorno coger “Nueva ventana” — Programas es muy fácil. Bosta con hacer doble 
gráfico. Además es po- dentro del menú “Venta: dic sobre el archivo ejecutable que arr la 
lente y cómoda, ya que no”. De esta monero, y si — aplicación. Por supuesto, deben ser e 
podemos visualizar de además seleccionamos ejecutables, con extensión .EXE, .PIF, BAT o 
forma gráfica todo el con- “Mosaico” en el mismo  .COM. Pero también existe la posibilidad de 
tenido de nuestro disco menú, visionamos distin: — ejecutor documentos de aplicación. Un docu- 
duro o disquetes. Pero vo- tos contenidos de subdi- mento de aplicación es, por ejemplo, un fiche- 


mos al grano: ¿cómo se Podemos asociar documentos a rectorios a lo vez ro de texto con extensión .TXT. El fichero .TXT 
copian ficheros? ¡epicaciones para veros Esto es especialmente — es el documento, y el Bloc de notas de Win- 
directamente desde el cal 1 a io sih loble 

Administrador de Archivos. Útil cuando queremos co- dows es la oplicación. Así, si hacemos d 
COPIAR piar una serie de archi- — clic con el ratón sobre un archivo con exten- 


vos desde el disco duro a — sión .TXT, Windows arrancará el Bloc de notas 
un disquete. Porque, silo y visuolizaró, en él, el archivo. 

hacemos “a pelo”, es de- Esto ocurre porque el Administrador de Pro- 
cir, arrastrando simple- gramos tiene asociados los archivos de texto 
mente los orchivos hasta con extensión TXT al Bloc de notas. Pero tam- 
el símbolo de la unidad bién nosotros podemos asociar archivos a apli- 
de disquete situada en la caciones, mediante la opción “Asociar” del 
porte superior izquierdo menú “Archivo”. Si queremos, por ejemplo, 


Copiar los ficheros selec- 

. cionados de un subdirec- 
torio otro, es tan sencillo 
¡como moverlos. Basta con 
pulsar sobre ellos con el 
ratón y arrastrarlos hasta 

e se resalte el directorio 
ino, pulsando a la vez 


 lateda “Control”; ésta es Copiar ficheros desde el disco. del monitor, Windows — asociar ficheros gráficos con extensión .BMP o 
: la única diferencia. Po- duro a un disquete es muy fácil. copiará los archivos se- .PCX ol programa «Pointbrush», sólo tenemos 
déis hacer la prueba: tras Basta con seleccionarlos y leccionodos al subdirec- que seleccionar uno de estos archivos y pin- 
seleccionar los archivos, arrastrarlos con el ratón. torio que esté en ese mo- — char en “Asociar”. Windows mostrará enton- 


arrastradlos simplemente 
con el ratón. El pequeño 
icono desaparece, ya que 
o Windows supone que va 
aser movido. Pero si pul- 


mento obierto dentro de — ces un cuadro con todas las aplicaciones dis- 
la unidod de disco flexi- — ponibles. Entre ellas, se encontrará la opción 
ble. Por ejemplo: quere-— “Imagen Pointbrush”. La elegimos y pulsamos 
mos copior un orchivo a “Aceptar”. Para comprobar los resultados, ha- 
uno de los tres subdirec-  cemos doble clic en el fichero gráfico. Auto- 
torios que contiene un — móticomente se arrancará «Paintbrush» con el 
disquete. Si simplemente — gráfico seleccionado en su zona de trabajo. 

metemos el disco en la Y ya nos despedimos por este mes. Espera- 


Pa al A disquetera y arrastramos — mos haber aprendido algo más juntos. Hasta 
rice cea mos el archivo ol símbolo de 


sóis “Control”, el icono 
vuelve a aparecer, a la 
vez que un signo de “+” 
en nuestro puntero indica 


el proceso de copia. ac y cómo pod el próximo número. Y 
Alguno habrá pensado nn — a pt alo la unidad, Windows lo 


que, paro tener más con- subdirectorios simultáneamente. — copiorá en el directorio Fco. Javier Rodríguez Martín 
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COMPAÑÍA: LOGITECH 
TIPO: ESCÁNER DE MANO 
P.v.P. RECOMENDADO: 51.800 +1.V.A. 


10! 


ScanMan Easy Touch 


La compañía de origen suizo Logitech no necesita presentación. Por estas páginas han 
desfilado algunos de sus productos más interesantes, siempre enfocados a la amplia- 
ción de las fronteras “sensoriales” de nuestro ordenador. En esta ocasión, analizamos 
lo que, desde el punto de vista del término “Senseware” utilizado por la compañía, se- 
rían los ojos del PC. Se trata de uno de sus escáneres de mano de 256 niveles de grises, 
que sorprende por su original diseño y por su alta calidad de imagen. Estamos ha- 


blando del ScanMan Easy Touch. 


o primero que lloma la atención de 
este escóner, como ya hemos ade 
lontodo, es su peculiar diseño. Pero 
en informático, el diseño no lo es 
todo, si no va unido a la funcionalidad: ¿de 
qué sirve un ratón muy original, si a la hora 
de trobajor te duele la muñeca? Sin embor- 
go, éste no es el caso, ya que, como vere- 
mos más adelonte, la formo de este escáner 
responde a la comodidad de su uso. 


INSTALACIÓN 

En condiciones normales, antes de utilizar un 
escóner, deberemos abrir nuestro PC e intro- 
ducir en él la placa correspondiente, para 
efectuar la instalación del hardware. Pero el 
ScanMan EosyTouch también es original en 
este aspecto, porque no necesitoremos obrir 
para nada nuestro compatible. La conexión 
se lleva a cobo a través del puerto en para- 
lelo del ordenador, mediante un adaptador 
suministrado. Este adaptador, no obstonte, 
permite la conexión simultánea del escáner 
con otro dispositivo, como puede ser la im- 
presora. Además, la toma de energía tam- 
bién se encuentra en el adaptador, mediante 
la conexión de un alimentador de corriente 
también suministrado. Este procedimiento, a 
la vez que cómodo y rápido, permite la co- 
nexión del escáner en cualquier ordenador, 
por lo que podríamos decir que se convierte 
así, en un escóner “portátil”. A esto hay que 


unir la ventaja de no ocupar más ranuras de 
exponsión que, a buen seguro, necesitare- 
mos para mil y una tarjetas de sonido, ví- 
deo, CD-ROM... 

Para finalizar la “instalación” del hardwa- 
re, conectamos el escáner a otra entrada del 
adaptador, y todo queda listo para introdu- 
cir los controladores de software. La instala- 
ción del software se lleva a cabo desde Win- 
dows, ya que el escáner no incluye ninguna 
utilidad pora DOS. Durante la misma, ten- 
dremos que configurar el escáner, Esta tarea 


Este “escáner portátil” va acompa- 
ñado de un paquete de programas 
entre los que destacan: «Omnipage 

Direct» y «Fototouch Color», 


Il: 


| 


consiste en de- 
terminar el in- 
terfaz y el puer- 
to paralelo al que 
hemos conectado 
ScanMan. Más tar- 
de, procederemos a 
instalar el resto del soft- 
ware, que consiste en el 

programa de captura y tratomiento de ima- 
gen «FotoTouch Color» y «OmniPage Direct 
pora Logitech», una aplicación de reconoci- 
miento óptico de caracteres [(OCR) desarro- 
llada por la firma Coere pora Logitech. Estos 
programas, además de un fichero de texto y 
una ayuda en forma de ejercicios prácticos, 
se engloban en el Administrador de Progra- 
mas bajo el grupo «Logitech Senseware». 
Hablaremos de ellos un poco más adelante, 
porque antes vamos a ver lo que realmente 
intereso: cómo funciona el escáner 


ESCANEAR 

En primer lugar hay que destacar que el 
programa «ScanMon», desde el cual lleva- 
remos a cabo el escaneado, es totalmente 
compatible con el estándar TWAIN, con 


lo que 
podremos acceder a 
él desde cualquier aplico- 
ción que lo soporte, que son. = 
casi todos los programas de reto- / 
que fotográfico del mercado. 

Así, basta con seleccionar Scon- 

Mon como fuente TWAIN desde cuol- 
quier oplicación pora tener ante nosotros la 
pantalla principal de «ScanMan». 

Esta pantalla se divide en vorias seccio- 
nes. En lo porte superior se encuentra el 
óreo de previsualización, que es donde 
aparecerá la imagen según escaneamos. Y 
en la parte inferior izquierda, los botones 
destinados a la configuración previa del es- 
cóner. Como éste no cuenta con ningún 
mando, todos los parámetros se configuran 
en este óreo de lo ventana «ScanMan». Es- 
tos parámetros son el modo de escaneado, 
en 256 niveles de grises o en líneas (blanco 
y negro), y la resolución, que va desde 100 
hasta 400 dpi (puntos por pulgada). Si tra- 
bajamos en líneas, podremos definir ade- 
mós el umbral, que determina el punto en el 
cual el escáner detecta un elemento de la 
imagen como blanco o negro. La gama de 
umbral va desde O al 100% 

El sentido en el que vomos a escanear un 
documento también es definible desde el 
programa «ScanMan». De esta manera, po- 
demos elegir entre deslizar el escáner de 
arriba hacia abajo, de izquierda a derecha 
o de derecho a izquierda. El programa luego 
se encarga de orientar correctamente la ima- 
gen obtenida. Pero aún disponemos de más 
opciones desde esta ventana de digitoliza- 
ción. Por ejemplo, el botón de calibrado. 
Con el poquete de ScanMon se incluye una 
lámina especial de color gris pora que, ol es- 
canearlo, sirva como referencia como cali- 
bre. Una vez reolizada esta operación, se- 
leccionamos “Usar colibrado” pora mejorar 
la colidod de nuestros imágenes. 

Otra interesante opción es la posibilidad de 
digitolizar un documento de gran tamaño 


mediante varias tiras. 
Esto es, podemos esca- 
near una tira de, por 
ejemplo un folio, y luego 
hacer lo mismo con la par- 
le que nos queda. El pro- 
=— grama se encarga de fundir- 

las automáticamente, siempre 

y cuando el ángulo entre una 

tira y otra no supere los seis 

grados. tenemos la oportunidad de 
escanear cuantas tiras queramos, teniendo 
como única limitación la memoria RAM de 
que disponga nuestro equipo. 

Pues bien una vez conocidas todas las 
opciones de «ScanMan», nos preparamos 
pora realizor el escaneado. Para ello, bas- 
ta con pulsar el botón azul del escáner y 
deslizarlo suavemente por la superficie del 
documento. Nada más empezar, aparecerá 
una barra o “velocímetro” debajo del área 
de previsualización. Éste nos informa de si 
la velocidad de deslizamiento es correcta, 
dependiendo de la resolución que hayamos 
escogido. A más resolución, más lento debe 
ser el escaneado. Si lo hacemos muy depri- 
sa, la borra indicará “demasiado rápido”, 
a la vez que el LED del escóner se pone en 
rojo, y el ordenador emite un pitido. Éste es 
el momento de corroborar la funcionalidad 
del atrevido diseño de este ScanMan: no te- 
nemos más que empujar ligeramente con- 
tra su palio pora que el escáner se 
deslice con toda suavidad. El diseño es, por 
tonto, todo un acierto. 

Y bueno, queda hablar de los resultados, 
que es lo más importante. Una vez efectuado 
el escaneo, detenemos la digitolización con 
el mismo botón ozul y pulsamos “Conforme” 
en lo ventana de nuestro ordenador. En el 
acto, el programa calibra la imagen, la rota 
si es menester, y funde las tiras si es necesa- 
rio, para depositar el fichero gráfico en la 
oplicoción desde la cual estemos trabajan- 
do. Las imágenes obtenidas son de una cali- 
dad más que satisfactoria y, aunque las com- 
poraciones son odiosas, tenemos que decir 
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que este escáner supera en resultados a mu- 
chos otros dentro de su misma cotegoría. 


«OMNIPAGE DIRECT» 

Vamos a hablar ahora de la versión de 
«OmniPoge Direct», el programa de recono- 
cimiento óptico de caracteres, que se incluye 
exclusivamente con los escóneres Logitech 
ScanMan. Para empezar, la técnica de reco- 
nocimiento óptico de caracteres se basa en el 
análisis de las características individuales de 
los mismos. De esta forma, convierte la ima- 
gen en mapa de bits capturada por el escá- 
ner en una serie de códigos ASCII reconoci- 
dos por el ordenador como los caracteres 
tecleados por uno mismo. Esto es bastante 
complicado, pero con este programa, en la 
práctica, es muy sencillo, 

«OmniPage Direct» se ejecuta en segundo 
plano como un icono minimizado. Si pulsa- 
mos una vez sobre él, occederemos a un pe- 
queño menú desde el cual registraremos los 
aplicaciones desde las que vamos a explo- 
rar el texto. De esta manera, la adquisición 
del texto se realiza directamente desde los 
procesadores, hojas de cálculo o bases de 
datos que utilizamos normalmente, mediante 
la inclusión en uno de sus menús del coman- 
do “Explorar texto”. Así, no es necesario pri- 
mero escanear y luego pegor el texto en el 
procesador. El resultado es, al instante, la in- 
clusión del documento en el procesador, di- 
rectamente, como si lo hubiésemos tecleado 
nosotros mismos. 

Para ello, se utiliza el mismo programa 
«ScanMan» con el que digitalizamos imá- 
genes, pero definiendo algunos parámetros 
nuevos, como son el escaneado de colum- 
nos de texto o de páginas completos, me- 
diante la técnica de fusión de tiras explica- 
do antes. Como nada es perfecto, también 
definiremos el carácter que aparecerá en el 
texto cuando el programa no sea capaz de 
reconocerlo en el escaneo. El carácter por 
defecto es el de arroba “0”. 

Entre las asombrosos posibilidades de es- 
te programa «OCR>», podríamos mencionar 
el aislado de columnas de texto, es decir, el 
programa excluye todo lo que haya alre- 
dedor de la columna que estomos regi 
trando, la posibilidad de esconeor texto de 
un fichero gráfico en escala de 256 grises, 
la elección entre once (1!) idiomos, inclui- 
do, claro está, el español, y el oislado del 
texto en imágenes de 256 grises, con lo 
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El original diseño de 
ScanMan Easy Touch, de 
Logitech, se une a su 


indiscutible funcionalidad. 


que quedan excluidos colores de fondo, 
marcos o borrones. 

Como en la digitalización de imágenes, los 
resultados oblenidos con el programa de re- 
conocimiento óptico de caracteres es óptimo. 
Ahorra mucho tiempo al incluir directamente 
el texto en los aplicaciones, cunque no se 
puede evitor la aparición de alguna "O” de 
vez en cuando. 


«FOTOTOUCH COLOR» 

Así se llomo el programa de coptura y reto- 
codo de imagen fotográfica que incluye el 
paquete, para empezar a trabajar desde el 


primer momento con el ScanMan, Está com- 
jesto por una barra de menús, una coja de 
A y comandos y multitud de fun- 
ciones dignas del más sofisticado de los pro- 
gramos de tratomiento de imágenes. 

Podemos destacar por su originalidad y 
funcionalidad, el apartado de la caja de 
herramientas destinado a los comandos 
configurables; es posible escoger entre los 
mil y un comandos contenidos en los me- 
nús, para luego incluirlos en forma de bo: 
tón en lo caja de herramientas, para tener- 
lo siempre a mano. Asimismo, destacamos 
el ajuste de control cromático, los efectos de 
desdibujado, limpiado de motas, negativa: 
do, etc., los controles de brillo, contraste y 
saturación, y, al igual que en todo el con- 
junto ofrecido por Logitech, la impresionan- 
te ayuda con la que cuenta. 

En definitiva, «FotoTouch Color» es una he- 
rromiento de calidad desde la que acceder 
directamente ol programa de digitalización 
de imágenes con el escáner. 


CONCLUSIÓN 

Llegados a las conclusiones finales, vamos a 
ir por partes: primero, y lo que salta a la 
vista en este nuevo escáner es el diseño. Y 
ya hemos respondido a ese aspecto a lo lar- 
go del artículo. Facilita el escaneado, y la 
Única pega que cabe poner es la situación 
del cable de solida en uno de los costados 
del aparato, que puede hacer que se tuerza 
un poco en ese sentido, si se nos enreda el 
cable. En cuanto a la calidad obtenida, que 
es lo importante, no vamos a objetar ningu: 
no pega, porque nos ha sorprendido nota- 
blemente, superando a muchos periféricos 
de su categoría. 

La instalación como hemos visto, es la cosa 
más rápida y cómoda del mundo, al no ne- 
cesitar ninguna close de tarjeta. Es, sin duda, 
otro punto a su favor, Y por último, el soh- 
ware incluido es todo un acierto. Sobre todo 
el progroma de reconocimiento óptico de ca- 
rocteres, una herramienta muy potente que 
da muy buenos resultados. 

Por todas estas razones, consideramos 
que el nuevo ScanMan Easy Touch de Logi- 
tech es una elección perfecta para todos los 
usuarios de PC que busquen calidad y co- 
modidad a la hora de adquirir un escáner 
en escala de grises. Y 
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LL LLAALAAMNO 


BIENVENIDO 
PCOMANÍA 


os programas que se incluyen 
en este número de la revista 
necesitan ser instalados en dis- 
co duro para funcionar correc- 
tamente. Se requieren ol menos 13 me- 
gabytes libres para poder descomprimir 
los dos disquetes y crear los once direc- 
torios que contienen los progromos. Los 
requisitos mínimos para que todo fun- 
cione a la perfección son: 
+ ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO 
DE 3.5 
» DISCO DURO CON AL MENOS 
13 MEGABYTES LIBRES 
+ TARJETA GRÁFICA VGA 
+ 600K UBRES DE MEMORIA RAM 
» El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE 
FONDO NEGRO) debe contener los ficheros: 
INSTALAR.BAT 
PCMAN22A.SPL 
e El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE 
FONDO BLANCO) debe contener el fichero: 


INSTALACIÓN 


Lo primero de todo es PROTEGER LOS 
DOS DISCOS CONTRA ESCRITURA y ja- 
más desprotegerlos. Pora ello debes co- 
rrer la patilla negra hacia abajo de forma 
que se puedo ver a través de los dos agu- 
jeros de coda uno de los disquetes. 

El proceso de instalación debe ser de 
la siguiente formo: 


INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO 
BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) EN 
LA UNIDAD DE 3.5. PASAR A LA UNI- 
DAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA 
IDENTIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 
3.5 es lo A, 

Tecleo A: seguido de ENTER, INTRO o 
RETURN, luego desde A:> debes escri- 
bir: 


PCMAN22B.SPL INSTALAR A: C: 
ES MUY IMPOR- 
p>> TANTE QUE DEJES 
BLANCO ENTRE LA 
PALABRA INSTA- 
LAR Y LA LETRA A: 
PRORA MES Y ENTRE ÉSTA Y LA 
MORPH Y. 2. LETRA C: 

CANELA CURSOR EN WINDOWS Si has seguido es- 
VISOR DE CABECERAS PARA FICHEROS GIF tos pasos al pie de 
CREA ETIQUETAS PARA TUS DISQUETES la letra el ordeno- 
DEMOS JUGABLES dor comenzará a 
o r mt- 
ENCÍAS SO latas 

THE EVEN MORE INCREDIBLE MACHINE . . 
piará los ficheros al 

PROGRAMACION disco duro. 
El ORDENADOR 
PON MUSICA A TUS VIDEOJUEGOS NUNCA TIENE 
UTILIDADES HOBBYTEX QUE ESCRIBIR NA- 
PROGRAMA HOBBYLINK DA EN LOS DIS- 
QUETES. SI LO IN- 
TENTARA ABORTA 


LA OPERACIÓN Y 
VUELVE A EMPE- 


ZAR, SEGURAMENTE HAYAS COME- 
TIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL 
PROGRAMA INSTALAR. 


En la pontalla del monitor comenza- 
rón o oporecer los mensajes de bienve- 
nida y de instalación, informándote de 
lo que el ordenador va haciendo en co- 
da momento. Tras un periodo de tiempo 
de alrededor de dos minutos se te pedi- 
ró que introduzcas el disco 2 (LOGOTI- 
PO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) 
en lo unidad. Otra espera algo más lar- 
ga y al final un mensaje que te informa- 
ró que se han descomprimido los fiche- 
ros que componen las demos. 

Ahora debes sacar de la disquetera el 
disco 2 y pasar al disco duro tecleando 
C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. 
En él encontrarás un fichero de nombre 
INST.BAT que puedes borrar si lo dese- 
os con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha solido correctamente habrá 
un nuevo directorio en tu disco duro de 
nombre PCMANIA y que contiene los 
subdirectorios: CMORPH, SKY, MACHI- 
NE, C22, JUEGO22, MAGIA22, IMA- 
GEN22, POV22, 3X3, HOBBYLIN y 
ANIMOUSE. 


ATENCIÓN: es posible que el directo- 
rio PCMANIA ya existiese con anterio- 
ridad, probablemente porque has com- 
prado los números anteriores de la 
revista e instolado sus correspondientes 
disquetes. En ese caso los nuevos subdi- 
rectorios se incorporarán automática- 
mente a tu directorio PCMANIA sin bo- 
rror ninguno de los que ya había. 


CONTENIDOS 
c22 


El curso de C continúa y junto a él, en 
este directorio, encontraréis el progra- 
ma que se cita en el texto. 
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SKY 

«Beneath a steel sky» es una aventura 
de Virgin en la que se ha empleado una 
técnica denominada Virtual Theatre. Es- 
ta demo jugable os muestra una peque- 
ña parte de uno de los mejores progra- 
mas de este año, una aventura gráfica 


apasionante que se arranca con SKY le É 


y que se maneja sólo con el ratón: el bo- 


tón izquierdo para señalar y el derecho * 


para ejecutar una acción 

Para salir de la demo pulsad simultá- 
neamente CTRL+ALT+SUPR. No os asus- 
téis, sólo se sale, no reselearéis el PC 


CMORPH 

El morphing” es un proceso gráfico que 
se ha hecho muy popular en los últimos 
tiempos. A lo vez es bastante impactan 
te ver como cosi cualquier ordenador es 
capaz de modificar una imagen a nues: 
tro antojo. Este mes os ofrecemos uno 


Bienvenido a Mobbytox. Un momento por favor 


de los mejores programas de “morp- 
hing” de la actualidad; se trata de 
CMORPH 2.1. En el interior de la revis- 
ta encontraréis un completo artículo so 
bre esta polente utilidad y en él se ha- 
lan las instrucciones precisas para su 
monejo. Los más impacientes podéis 
ejecutar DEMO y disfrutar con un ejem- 
plo de lo que es copoz de hacer 
CMORPH. No olvidéis leer los ficheros 
DOC, que se encuentron en el directo- 


rio y que os darén una visión más com- 
pleta del programa. 


MACHINE 
«The even more incredible machine» es 
la segunda parte de un divertido juego 
de inteligencia de la compañía nortea- 
mericana Sierra. Os ofrecemos una de- 
mo con unos cuantos niveles como ejem- 
plo de los que contendrá la versión 
completo. 

Pora ejecutar la demo teclead DEMO 
para configuror el audio y cuando sal- 
gúis de nuevo a DOS teclead TIM. 


MAGIA22 

Lo sección de informagia continúa en la 
revista, con el programa BASIC inclui- 
do en este directorio, y el texto que en- 
contraréis en las páginas correspon: 
dientes descubriréis con total seguridad 
una nueva faceta de la ciencia. 


[HENOTA IMPORTANTE 
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DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATIVOS 
Y CONFIGURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HEMOS DE- 
TECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTILIZACIÓN 
DEL PROGRAMA DE INSTALACIÓN QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUE- 
TES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 


SI ESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

NO UTILICES El PROGRAMA DE INSTALACIÓN 

2 Inserta en la disquetera el DISCO 1 (NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS) y teclea el comando que sigue, donde O REPRESENTA UN ESPACIO 
ENBLANCO: 

COPY A:PCMAN22A.SPLEC:PCMAN22A.SPL (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO) 

(Si tu disquetera es B: e la 
instrucción quedaría como 

COPYEBPCMANZZA.SPLE D:PCMANZZA.SPL) 

Tras unos minutos el ordenador le dirá que se ha copiado un archivo. 

3 Inserta en la disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS) y 
teclea el comando que sigue, donde € representa un espacio en blanco: 
COPYG A:PCMAN22B.SPLEC:PCMAN22B.SPL 

(pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

(Si tu disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; la 
instrucción quedaría como sigue 
COPYGB:PCMAN22B.SPLOD:PCMAN22B.SPL] 

Tras unos minutos el ordenador te dirá que se ha copiado un archivo. 

4 Saca el disquete y pasa al disco duro (si no estabas ya en él) con C: o D: 


(pulso ENTER, RETURN o INTRO). 

$5 Teclea el comando que sigue, donde E REPRESENTA UN ESPACIO EN 
BLANCO: 

COPY OPCMAN22A.SPL/B+PCMAN22B.SPL/BGPCMANIA.EXE/B (pulsa 
ENTER, RETURN o INTRO] 

'Aparecerán en pantalla los mensajes: 

PCMAN22A.5PL 


PCMAN228.5PL 

Y fichero copiada 

Con esto instrucción se habrá creado el fichero ejecutable PEMANIA.EXE. 
6 Ahora, pora liberar 2.800.000 byts de espocio en el dico dro, con: 
viene borrar los ficheros innecesarios con el comando que sigue, donde O 
represento un espacio en blanco: 

DELGCA".SPL 

(pulso ENTER, RETURN o INTRO] 

7 EJECUTA El PROGRAMA PCMANIA.EXE CON: 
PCMANIA.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO] 

8 Tros el proceso de descompresión y si todo ha ido bien, puedes borrar 
del directorio raiz el hchero PCMANIA.EXE. Ahora ya no es necesario y te 
dejará mucho espacio libre en el disco duro. Para ello, utiliza el comando 
que sigue, donde O REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DELGPCMANIA.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 


AVISO IMPORTANTE 

EN EL CD ROM DEL NÚMERO 21 APARECIÓ UNA DEMO JUGABLE DEL 
PROGRAMA THEME PARK QUE NO SE PUEDE DESINSTALAR USANDO 
LA OPCIÓN DESINSTALAR DEL MENU PRINCIPAL. ESTA DEMO CREA 
'UN DIRECTORIO EN EL DISCO DURO DE NOMBRE PARK QUE DEBE SER 
ELIMINADA CON LA ORDEN DE MS DOS: DELTREE CAPARK. 


Para ejecutar el programa teclead 
l QBASIC /RUN PROGRAMA.BAS. 


fJUEGO22 

Lasección “Así se programa un videojue- 
go...” habla este mes de la música en los 
videojuegos. En ella se hace referencia a 
los programas que hallaréis en este di 
rectorio. Atención: los listados de los fi- 
cheros que terminan con la letra P están 
escritos en C++ y no en € 


IMAGENZ22 
Nuestra sección taller de gráficos trata en 
esta ocasión de los ficheros GIF. En este 
directorio encontraréis el correspondiente 
programa lector de cobeceras para fi- 
cheros GIF. Podéis ejecutarlo tecleando 
GIFSCN (NOMBRE DEL FICHERO GIF A 
ANALIZAR). Hay un fichero .DOC que 
contiene instrucciones más precisas sobre 
el programa. 


POvV22 

Las pantallas y los ficheros INC utilizados 
pora la sección de POV de este número 
de la revista se encuentran en este direc- 
torio. ¡Felices renders! 


ANIMOUSE 

Este programo, que funciona bajo Win- 
dows, os permitirá cambiar el aspecto de 
vuestro cursor, Podéis utilizar alguno de 
los punteros predeterminados con la opli- 
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Hemos puesto en marcha un nuevo servicio técnico en el que 
sobre la instalación de los discos y CDs de portada de la revista. 
llamar, de lunes a viernes de 4 a 8 de la tarde, leido (91) 65378 17 
Os rogamos que, para agilizar la respuesta, en la medida de lo posible, llaméis frente al ordenador. 


PROBLEMAS 
Y SOLUCIONES 


glés) de tu CONFIG.SYS y de tu 
AUTOEXEC.BAT. Para hacerlo si- 
gue las instrucciones del manual 
de tu sistema operativo. 

El error “BAD HUFFMAN CODE” 


denador como del software que 
usas habitualmente. Y, si no te 
aclaras del todo, llámanos. 
Silos discos estuvieran defectuo- 
sos (entre 60.000 producidos esto 
es posible), devuélvenoslos indi- 
cando en la parte exterior del so- 
bre el número de revista y en su 
interior un papel con tus datos y 
tu número de teléfono. A vuelta 
de correo te enviaremos otros 
nuevecitos sin ningún cargo. 


== 


NUEVO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO 
peon os 


coción o incluso editarlos para crear vues: 
tros propios cursores personalizados. Para 
ejecutar el programa entrad en Windows 
y seleccionar la opción “ejecutar” del me- 
nú archivos. Seleccionod el directorio “ani- 
mouse” y pinchad sobre “animouse.exe”. 
Si queréis arrancor directamente desde 
DOS pasad al directorio “animouse” y te- 
dead WIN ANIMOUSE.EXE. El programa 
se ejecutará automáticamente. 


3x3 

43X3» es un programa de Windows que 
sirve pora crear etiquetas para disquetes. 

Para arrancarlo no tenéis más que teclear 
PC3X3 y él mismo se encargará de po 

ner en funcionamiento Windows. Hay un 
fichero de ayuda en formato WRITE de 
Windows -extensión .WRI- que os ense- 
ñará el funcionamiento de la aplicación. 
Atención: 3X3 no funcionará si no tenéis 
una impresora instalada en Windows. 


HOBBYLINK 

Hobbylink es lo último en nuestro centro 
servidor Hobbytex. En este directorio en 
controréis el programa, es una versión be- 
ta que puede no funcionar en olgún caso, 
que permitirá conectar con nosotros casi 
con cualquier tipo de modem induidos los 
de 2400 bps. En la sección Noticias 
Hobbytex del interior de la revista se en- 
cuentron los instrucciones precisas pora 


que podáis emplear Hobbylink. 
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Modelado en 


Vista superior de nuestra nave final tras 
la unión de todos sus elementos. 
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esde luego lo primera y 
mejor recomendación 
que puedo hacer a estos 
nuevos lectores es que 
lean los copítulos anteriores, o 


la versión 2.0 


que estudien intensivamen 
te el monval en inglés que 
acompaña a Povray. No 
en vono el Pov y sus utilida- 
des-satélite tienen demasia- 
da “migo” como para ser 
digerida en un solo copítu- 
lo de Pcmanía. Sin embar- 
go, y teniendo en cuenta 
que hasta hoy no se había 
tocado el tema del modela: 
do con lo versión 2.0 de 
Povray, oprovecharemos 
pora dar un reposo a cier 
tos aspectos básicos mien- 
tros explicamos cómo fue- 
ron creadas los escenas 
con la nave espacial. 


ANTES DE EMPEZAR 
Lo primero que tiene que 
tener cloro el usuario de 
Pov es lo disposición tridi- 
mensional del espacio vir- 
tuol donde se van a representar 
los escenas. Podemos visualizarlo 
como un gigantesco cubo imagi- 
nario donde las coordenadas de 
todos los objetos vienen dadas 


Según fuentes dignas de todo crédito, en los últimos 
tiempos se han incorporado a esta sección un alto por: 
centaje de lectores atraídos por las espectaculares 
(ejem...) imágenes que adornan estas páginas, Sin em- 
bargo, cuando estos incipientes adeptos a la infografía 
intentan hacer algo con Pov se ven detenidos por la fal- 
ta de conocimientos. ¡A fin de cuentas esta sección cum- 
ple hoy un año de existencia! ¿No habéis podido leer 
todos los capitulos? ¿Quedan aspectos oscuros? Hoy 
intentaremos remediar esta situación. 


por tres valores que indican las 
posiciones espaciales. Son los 
ejes X, Y y Z. 

Si imaginamos que el centro de 
la pantalla es el origen de coor- 
denados, el eje X lo cruzorá hori- 
zontolmente. El lado positivo de 
dicho eje se dirigirá hacia el lado 
derecho del monitor y el negativo 
se referirá al espacio situado a la 
izquierda de este origen de coor- 
denados. El eje Y cruzará verti- 
calmente por el origen, siendo 
positivo por encima del mismo y 
negativo por debajo. En cuanto 
al eje Z podemos visualizarlo co- 
mo una línea invisible que corta 
dicho origen de modo perpendi- 
cular al plano que forma la pan- 
talla. La zona que queda dentro 
del monitor es positiva, y el valor 
de la coordenada crece al alejar- 
se de nosotros. En cuanto al “es- 
pocio exterior” es negativo. Esta 
es una convención arbitraria uli- 
lizoda por Pov. Otros programas 
de render pueden utilizar este sis- 
tema u otro diferente pero con- 
viene “visualizar” las escenas con 


el sistema de coordenadas ade- 
cuado o no podremos construir 
ninguna imagen por nosotros 
mismos. 

Otro detalle importante a tener 
en cuenta es que a partir de la 
versión 2.0 el lenguoje escénico 
sufrió ciertas optimizaciones. Por 
ello los ficheros de ejemplo fue- 
ron reescritos para adecuarlos al 
nuevo tipo de sintaxis. Esto es 
muy importante puesto que la 
nueva versión sólo ejecutará los 
ficheros antiguos (que se daban 
como ejemplo en esta sección an- 
tes del número 17), si se introdu- 
ce el comando +MV1.0 en la li- 
nea de órdenes. Los novatos 
pueden utilizar estos archivos de 
ejemplo para conseguir resulta- 
dos rápidos, realizar combios ex- 
perimentales o incluso tomar 
prestados diversos componentes 
de las escenas. 

Con el archivo de escena ya 
preparado, ya sea nuestro o uno 
Eos de ejemplo, no queda si- 
no procesarlo para lo cual debe- 
mos teclear la adecuada secuen- 
cia de órdenes en la línea de 
comandos (ver número 12 de Pc- 
manía). En caso de que haya al- 
gún fallo en este fichero el Pov 
nos responderá con el mensaje 
de error correspondiente durante 
el proceso de “parsing” [interpre- 
tación de la escena). Hoy vere- 
mos un ejemplo de creación de 
una nueva escena que utiliza esta 
nueva sintaxis. 


UNA NUEVA SINTAXIS 

El lenguaje del Pov permite utili- 
zor uno serie de objetos simples 
como esferas, conos, cajas, etc. 
Aunque la sintaxis puede variar 
en cada objeto, ciertas reglas son 
bastante comunes. Por ejemplo... 


sphere [<0, 1, 2>, 4 
sie (color Orangej) 


PERSISTEN: 1, 
OF 


VISION RAYTRACER 


Describe una esfera de radio 4 
situada en los coordenadas x=0, 
y=1, z=2. Lo esfera tiene una tex- 
tura lisa con color naranja (Oran- 
ge es un color definido en el fi- 
chero “include” colors.inc). En el 
ejemplo siguiente... 


box [<-1,0 ,-1>, // esquina inferior 

//izquierdo de lo cojo. 
<1,0.5,3>// esquina sup. debo 
texturef pigmenticolor Red)] 


Se crea un objeto simple. Una 
caja definida por la colocación 
de dos vértices diagonales 
opuestos. El primero ha de ser 
siempre el que tengo los valores 
de coordenadas más “bajos” y el 
siguiente los más altos. Ambos 
vectores se separan por comas. 

Los simbolos *//” indican que 
el resto de la línea es un comen- 
tario y como tal no será tenido en 
cuenta por el intérprete. 

Al objeto le hemos colocado 
una textura “lisa” de color rojo. 
Como vemos en ambos objetos 
el cuerpo de las declaraciones, 
yo sea la de un objeto, una tex- 
tura, o una transformación, se 
especifica entre llaves. Estos sir- 
ven para delimitar los bloques 
de la escena y el ámbito concre- 
to de los instrucciones. 

Una llave de más o de menos 
puede dar un error de sintaxis o 
algo aún peor: un error lógico, 
que no será detectado por el 
*parsing”, y que nos estropeará 
algún detalle más o menos vitol 
de la esceno. 


TRANSFORMACIONES 

Los transformaciones son opero- 
ciones que se aplican a los obje- 
tos o a los texturos. Pueden con- 
sistir en combios de escola, 
troslaciones espaciales o rotacio- 
nes. Veamos a continuación ol- 
gunos ejemplos. 


sphere [<0, 0, 0>, 4 
texture[pigment [color Orange) 
rotote 290 //El objeto es rotodo 
1/90 grados en el eje Z 
scole <1,2,.50> //Se le hace 2 veces 
//més olto después (en el eje Y] y 
//dos veces mós estrecho en el eje Z. 
tronslote<1550,3> //e objetos traslododo 
//después de estas transformaciones 
//desde el origen a lo pos X=15, y Z=3 
) 


El orden de los tronsformacio- 
nes afecta al resultado final. Si el 
desplazamiento se hubiese hecho 
antes de la rotación, la posición 
final obtenida hubiese sido dife- 
rente. Lógicamente 90 grados a 
O unidades del origen hacen a la 
esfera rotar sobre si misma. En 
combio a x unidodes, el objeto 
rota describiendo una órbita so- 
bre el origen, a x unidades de 
distancia. 


CSG PARA LA NAVE 
ESTELAR 

Cualquier escena medianamente 
compleja generada con Pov se 
creo utilizando técnicos de CSG 
y nuestra modesta nove estelar 
o es una excepción. Para los re- 
cién llegados repetiré que CSG 
significa obreviadamente “Geo- 
metría de Construcción de Sóli- 
dos”. Es un método por el cual 
objetos complejos son construi- 
dos a partir de otros simples co- 
mo cubos, esferas, conos, etc. Es- 
ta técnico es utilizada con mayor 
o menor fortuna (pues da muchos 
errores de construcción en ciertos 
paquetes comerciales) en muchos 
programos y ha sido magnifica- 
mente implementada en Pov. 
Puede porecer mentira que mo- 
delos relativamente complejos, 
como solos de costillos, templos 
o naves espaciales, puedan ser 
creados a partir de la sustracción 
o adición de objetos tan simples, 
pero es cierto. 


Las operaciones de CSG, tam- 
bién llamadas operaciones boo- 
leanas (por el álgebra de boole), 
que permite Povray son cuatro: la 
unión, el merge, la intersección y 
la diferencia. 

En la primero, lógicamente, dos 
o más objetos se unen para cons- 
tituir uno nuevo más complejo. 

La operación de merge (sopor- 
tada por Pov solamente a partir 
de lo versión 2.0) es similar a 
una operación de unión pero eli- 
minando los superficies internas 
que pudieran resultar. 

La intersección crea un nuevo 
objeto a partir de los portes de 
dos o más objetos, que ocupan el 
mismo espacio tridimensional. 

La diferencia es, por el contra- 
rio, una operación de resta, don- 
de a un “primer” objeto se le res- 
tan ol partes que ocupan 
la mismo ubicación espacial que 
los otros objetos implicados en la 
operación; o lo que es lo mismo, 
el resultado de la operación es un 
objeto cuyas partes no “intersec- 
cionan” con los otros objetos de 
la operación de diferencia. Para 
ver esto más claro supongamos 
que definimos una esfera como 
“primer” objeto de una opera- 
ción de diferencia. Si el segundo 
objeto de esta misma operación 
es otra esfera, con el centro si- 
tuado en el mismo punto y de ra- 
dio algo menor, el resultado será 
una esfera hueca [todos las “pri- 
mitivos” u objetos simples de Pov, 
son sólidos). 

Existen, además, otras instruc- 
ciones e incluso “objetos” como 
plane utilizados casi exclusiva- 
mente pora CSG. Plane define 
una superficie infinita de dos la- 
dos. Uno se define como “den- 
tro” siendo el otro el que queda 
“fuera”. Plone suele servirnos 
[aparte de para definir suelos) 
pora realizar recortes a objetos. 
La parte del objeto o de los objetos 
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En esta escena podéis ver en detalle todas las 
piezas que conforman nuestra nave. 


que en una operación de subs 
tracción quedan dentro del “pla 
ne” se borran (ver en el fichero 
ram! inc la declaración del hue- 
vo). Comprenderemos esto estu 
diando un ejemplo del nuevo for- 
mato de “plane” 
plane(-x,5) 

Como vemos plane sólo necesi- 
ta de dos parámetros, siendo el 
primero el sentido de la normal 
del plano a definir. Para aquellos 
que catearon las mates o se 
apresuraron a olvidarlas después 
de aprobar, recordemos que la 
normal a un plano es un vector 
(una flecha) que abandona el 
plano de manera perpendicular 
a éste (o sea como un poste en 
relación al suelo). 

El siguiente parámetro es la dis- 
tancia de este plano respecto al 
origen de coordenadas. De este 
modo el plono es definido por su 
normal siendo la parte que que- 
da "fuera” la señalada por el 
sentido del vector que abandona 
el plano. Veamos para ilustrar 
estos comentarios unos ejemplos: 
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plonefy 0 pigmentiBhe))//define un sueb 

// decobrozd 

plnelz O pigmentRed) //defne uno pored 
//pcrollo ol plono de lo pantollo 


Más obajo se explica un caso 


concreto de CSG utilizando plone. 
LAS VISTAS 


Un aspecto importantísimo en la 
preporoción de modelos comple 
¡os es la adecuada colocación de 
la cámara. Como mínimo suelen 
ser necesarias tres vistos para 
asegurarse de que los objetos se 
construyen o colocan tal y como 
deseamos: una vista superior, 
otra frontal y otra trasero. A me- 
nudo, sin embargo, se requieren 
tombién vistas laterales e inferio- 
res. Naturalmente cuando digo 
superior e inferior me refiero a 
colocaciones de cómora relativos 
a la posición del modelo. Este 
puede ser creado en cuolquier 
orientación espacial por tanto lo 
que sigue es bastante subjetivo. 
En fin, para no liar más a na- 
die y evitar recalentamientos neu- 


ronales revelaré el método JMMP 
de construcción de modelos. Por 


con la “panza” descansando so- 
bre el plano que forman los ejes 


sistemo, suelo creor los modelos 


A Pedro Jose Landa de Tolosa; Estimado Pov-co- 
lega respondiendo a tu pregunta, te aclaro que las 
escenas generadas con Poy no son mal vistas en 
el concurso Pixel a pixel pero debes enviarlas a 
mayor resolución y especificar que son para ese 
concurso. Por otro lado espero montar algún día 
el primer certamen infog: de escenas Pov. La 
documentación que pides ya ha sido publicada 
ronda y dd Miro 38 Ario sordas spa 
blado anteriormente. En cuanto a tu pantalla el 
problema de la textura de las columnas está en 
que utilizas la textura “Chrome” que emplea un re- 
flection de 0.15. 

Para solucionar el problema basta con eliminar el 
reflection [¡estoy seguro de que a estas alturas ya 
te habrás dado cuenta!). Como la imagen tenía 
una resolución bastante baja he vuelto a recalcu- 
larla y he eliminado el problemilla anterior. ¡Fi 
taciones por la pantalla! ¿Para cuándo la próxima 
en versión 2.0? 


X y Z. La parte frontal del modelo 


suele estar orientada en el senti- 
do negotivo del eje X, tal y como 
sucede con la nave espacial 

También es conveniente definir un 
plano con una textura “checker” 
ode cuadrícula. Si no escalamos 
esta textura, cada cuadro tendrá 
un diámetro de una unidad de 
largo y nos será muy útil para es- 
timar distancias y tamaños en 
una vista superior. 

Por supuesto el modelo se crea 
con el centro en el origen de co- 
ordenadas. Solamente cuando el 
proceso de creación se haya 
completado puede moverse la na- 
ve completa (gracias a una ope- 
ración final CSG de union, todas 
las portes del modelo se convier- 
ten en uno pieza única con lo que 
resulta infinitamente más fácil su 
desplazamiento a la colocación 
final que tendrá en la escena). 


LA ESCENA NAVETOP 
La primera instrucción del fichero 
navetop (vista superior de la nave) 


PON 


PERSISTENS 
VISION RAYTRACER 


es lo orden Kinclude”raml.inc”. 
Esta sentencio fuerza al Pov a 
corgor e interpretar las instruccio- 
nes del fichero “rom! .inc” antes 
que las del propio navetop.pov. 

El fichero ram!.inc contiene las 
dedaraciones que definen la nave 
estelar en el origen de coordena: 
dos. O sea una serie de operacio- 
nes CSG con objetos simples. 

El fichero novetop tan sólo hace 
referencia a la union final de to- 
das las piezas de lo nove (esta 
union se llama rom2) pora situar 
fácilmente a ésta en el espacio. 
Ademés, navetop tiene los declo- 
rociones de luces y cómora y pre- 
para un entorno simple para mos- 
trar la nave. Así, como vemos, un 
fichero .inc se escribe igual que 
uno .pov. Podemos utilizar estos 
ficheros de indusión poro guardar 
en ellos definiciones de objetos 
complejos. Así el fichero .pov re- 
sulta más manejable. 

Las cuatro primeras órdenes del 
fichero .inc son otras tantas lla- 


Escena creada por 
Pedro José Landa, 
uno de nuestros 
Pov-maniacos. 


mados a 4 ficheros include con 
definiciones de objetos simples, 
nombres de colores definidos y la 
librería básica de texturas. Nor- 
molmente estos cuatro órdenes 
no deben faltar en ningún fichero 
.pov. Luego sigue uno serie de 
sentencias ftdeclore. 

Lo que hace esta instrucción es 
declarar un nombre o identifica 
dor al que se asignan la serie de 
operaciones que terminan cuan- 
do concluye la línea o el bloque 
de instrucciones delimitado por 
lloves. En el manual se da el 
ejemplo del color blanco definido 
en el fichero colors.inc como... 


“tdeclore While = cole ed 1 green 1 ble 1 


Así en nuestros ficheros, en lu- 
gar de tener que escribir la serie; 
“color red 1 green 1 blue 1”, 
basta con escribir “color White”. 

Los fideclare puede servir para 
cualquier cosa y su potencia ro- 
dica en que dentro de una senten- 
cia declare pueden incorporarse 
otras poloabras ya declaradas (to- 
do la librería de colores definidos 
y texturas está “declarado” de es- 
te modo). 

Concretamente los sentencias 
ftdeclare de “raml.inc” se utili- 
zon para dor nombre a lo serie 
de operaciones CSG que forman 
la nove. Estos operaciones, ade- 
més de las adecuadas transfor- 
mociones, son las que producen 
los piezos que pueden verse clo- 
romente en la escena “despie- 
ce.pov”. Ahora veamos un coso 
concreto en el declare que crea 
la union “huevo” 

Union suma dos operaciones de 
CSG efectuadas sobre esferas. 
En lo esfera del lado izquierdo se 
efectúa un alorgomiento en el eje 
X con scale y luego se procede al 
recorte de su lodo derecho (mi- 
rod el huevo en lo escena de des- 
piece) mediante una operación 
de CSG con plane. Observad 


que las llaves que siguen a la 
ración de difference sólo 
abarcan a la esfera y al plano 
De ese modo aunque el plano 
“de recorte” es infinito sólo opera 
sobre la mencionada esfera. 

La siguiente operación de diffe- 
rence se efectúa sobre una esfera 
normal, eliminando su lado iz- 
quierdo. Por último la union une 
estos dos objetos creando preci- 
somente el huevo que es la parte 
delontera de la nave. Es impor- 
tonte hacer notar como la union 
funciona aquí sólo entre las dos 
operaciones que quedan delimi- 
tados por sus llaves. El resto de 
los operaciones sigue leyes ya ex- 
plicodas con más CSGs que con- 
dluyen en una union final: Ram, 
que es utilizada por Navetop. 

El lector puede utilizar el fichero 
roml.inc que encontrará en los 
discos de portada pora definir su 
propia flota de naves espaciales 
o inspirarse para crear un mode- 
lo que viaje más deprisa. 

Espero que este capítulo haya 
servido para animar a aquellos 
lectores que se hayan incorpora- 
do recientemente a nuestra peña 
infográfica. Pensad que más allá 
de los recalentamientos neurona- 
les que provoca Pov se hallan 
fantásticos mundos vírgenes que 
acechan en vuestras pantallas 
Ademés, tengo un cajón repleto 
de medallas virtuales que serán 
para aquellos que envíen las me- 
jores imágenes. ¡Hasta la próxi- 
ma Pov-emisión! Y 

José Manuel Muñoz 
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UTILIDADES | 


EL ESTÁNDAR ) 


ara empezar, la XMS no es un tipo es- 

pecial de memoria RAM, ni un extraño 

chip que se inserta en el ordenador; se 

trata de una especificación, definida 
por Microsoft, Lotus, Intel y AST, que aporta un 
interfaz software estándar para el manejo de 
la memoria extendida de los PC. Este interfaz 
software se inserta en el sistema mediante un 
driver o controlador, siendo el más usado el Hi- 
mem.sys del MS-DOS. Ahora bien, muchos os 
preguntaréis, ¿para qué un controlador? ¿no 
se puede acceder directamente a la memoria 
extendida? 


¿POR QUE LA XMS? 

Los microprocesadores 286 y superiores pose- 
en un modo especial de trobajo: el modo Pro- 
tegido o Protected Mode. Éste ofrece ventajos 
como la posibilidad de mantener aisladas unas 
zonas de memoria de otras, permitiendo así la 
creación de varias tareas o procesos, codo una 
con su código y datos independientes de las 
demás. También permite acceder a toda la me- 
moria disponible de forma lineal, rompiendo 
así la limitación de los famosos 640 K del DOS. 
Evidentemente, para poder usar la memoria ex- 
tendido desde el sistema operativo, necesita- 
mos estar en modo protegido (no olvidemos 
que el DOS trabaja en modo Real); y esto pre- 
cisomente es lo que hacen los controladores 
XMS, como Himem.sys. Cuando se requiere el 
uso de la memoria extendida, conmutan al mo- 
do Protegido, efectúan la operación y vuelven 
rápidomente al modo Real de la CPU. Este pro- 
ceso no es igual de rápido en todos los orde- 
nadores, pudiendo ser especialmente lento en 
los 286, puesto que sólo son c s de volver 
al modo rd un eS 


VENTAJAS DE LA XMS 

Además de permitir el acceso a la memoria ex- 
tendida de una forma estándar e independien- 
te del hardware, un controlador XMS —como 
Himem- nos da acceso a otras dos zonas im- 
portantes de la memoria RAM del PC: la me- 
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A estas alturas, raro es el programa 
que entre sus exigencias no incluye 
una buena cantidad 
de memoria extendida o XMS. 
Para que conozcáis mejor el tema, 
en este artículo vamos a analizar 
de cerca este estándar, y lo haremos 
de forma que tanto usuarios noveles | 

como avanzados 
e incluso programadores, 
puedan sacar partido de esta 
característica tan importante del PC. 


moria Superior o UMB y la Alta o HMA. La su- 
perior fue ya explicada en el número 18 de PC- 
Monía, así que nos centraremos en la alta. 


LA MEMORIA ALTA O HMA 

Esto zona de memoria ha cobrado gran im- 
portancia desde la aparición de la versión 5 
del DOS, ya que se usa para almacenar en ell 
el núdeo del sistema operativo y dejar asi más 
espacio para aplicaciones en la memoria base 
o convencional. Las peculiares coracterísticas 
de esta zona de memoria merecen una expli- 
coción, ya que se encuentra ubicada a partir 
del primer Megobyte de RAM, tiene 64 Kbytes 
de extensión y a ello se accede mediante el mi- 
Pt formando parte de la me- 
moria extendido. ¿Cómo puede el sistema tener 
acceso a esta zono sin estar en modo protegi- 
do? El ardid consiste en que los micros 
8088/86, al rebasor la dirección de segmento 
FFFF-000F, truncan dicho direccionamiento 
convirtiéndolo en 0000-0000, es decir, vuelven 
al principio de la memoria ol sobrepasar el me- 
gobyte de RAM. Sin embargo, en los 286 y su- 
cesores este truncomiento se puede permitir o 
prohibir a voluntad, permitiendo así llegar a la 


dirección FFFF:FFFF y acceder, por tanto, a esos 
64 Kbytes tan valiosos. Pasemos ahora a co- 
nocer al artífice de este pequeño milagro: la li- 
nea de direccionamiento A20. 


LA LINEA A20 
Los micros 8088/86 poseen un bus de direc- 
ciones de 20 líneas; cada una de ellas es 1 bit, 
por lo que el procesador es capaz de acceder a 
2 elevado a 20 direcciones distintas, es decir, 
1024 Kbytes (1 Mbyte). Los micros 286 indu- 
yen ya 24 líneas, o sea 16 Mbytes de direccio- 
namiento; éstos (y sus sucesores) contienen cir- 
cuitería que permite activar la línea de 
direcciones n* 20, y así acceder a esa pequeña 
zona perdido de 64 Kbytes. Ahora bien, ¿por 
qué no dejar esa línea permanentemente a 
vada? El motivo es, como siempre, compatil 
dad; el buen funcionamiento de algunas opli- 
cociones antiguas depende del truncamiento de 
direcciones de los micros 8086, y pueden pro- 
ducirse errores y cuelgues si al rebasar el lími 
de segmento no se produce el efecto esperado. 
Himem.sys implementa funciones para 
trolar la línea A20, ya que el proceso de acti- 
voción y desactivación de esta línea no es el 


pecificar un identificador correspondiente a lo 
máquina en cuestión, indicando así al driver 
cómo debe reolizar el proceso de control A20. 

Para terminor con este apartado, hay que de- 
cir que en algunas máquinas la conmutación 
de la línea A20 es también un proceso relati- 
vamente lento, epa dames Bios coua 


les incorporan la opción “Fast Ga- te A20" pa- 
ro optimizar dicho proceso. 


EL USO DELAHMA 

¡Como ya se ha comentado, la HMA posee uno 
extensión de 64 Kbytes, así que no tiene mucho 
sentido dividir su uso entre varios programas; 


o 
| por tanto, cuando uno solicita el acceso a esta 


zono, la utilización es exclusiva para él. Está 
daro, entonces, que resulta importante aquí la 
correcta administración de los programas resi- 
dentes, ya que, por ejemplo, uno puede aca- 
parar para él solo toda la HMA y almacenar en 
ella sollamente 10 Kbytes de código residente. 
No sólo está desperdiciando la mayor parte de 
lamemori j además impide el oc- 
ue sí podrían aprove- 


mite especificar la canti j 
que un programa debe solicitar para que se le 
pueda permitir el acceso a dicha memoria; co- 
so de no incluir este porámetro, la táctica es 
permitir el acceso:ala HMA al primer software 
que lo solicite. De todas formos, esta informo- 
ción ls resultará más úfil a programadores y 
usuarios avanzados, ya que a efectos prácticos 
el DOS se apropia de toda la HMA para insto- 
lorallí el núcleo del sistema. 


FUNCIONES DE LA 
A continuación, vamos a un vistazo ge- 
j el estándor XMS nos 


legos utilizan esta me- 
jones para el control 
de la HMA (solicitar y liberar la memoria alta), 
cuatro para el control de la línea A20 (acti- 
vor/ desactivar local y globalmente), cuatro de 
información (estado de linea A20, memoria ex- 
tendida libre, información de handles y número 


de versión XMS). 
Asimi de control de 


"blo ¡S). Las d o 
recen una explicación un tanto más detalla- 
do, debido a que son fruto de la gestión espe- 
dial de la XMS. 


LA GESTIÓN XMS 

Uno de los aspectos fundamentales y no de- 
masiado conocido de la XMS consiste en que 
en ella no se pueden ejecutor programas, sólo 
almacenar datos; de ohí que sea necesaria una 
función que mueva bloques de memoria entre 
la XMS y la convencional, y viceversa. Para re- 
olizar esta transferencia, se usa una estructura 
de 16 bytes en la que se introducen los valores 
de segmento origen y destino, el número de by- 
tes que se va a transferir y el hondle pertene- 
ciente al bloque de memoria que hay que trans- 
Ferir, Pero, ¿qué es un handle? Un handle, en el 
sentido general de la palobro, es un identifico- 
dor (normalmente un número entero) que hace 
referencia a un objeto o estructura de dotos. En 
el coso concreto de la XMS, el handle es un nú- 
mero obtenido al reservar un bloque de memo- 
na extendida, y hace referencia a una estructu- 
ra que contiene los dotos internos de dicho 


e. 

¿Por qué se nos devuelve un handle y no la di- 
rección de memoria de comienzo del bloque 
reservado? Porque lo gestión XMS está diseña- 
do para evitor la fragmentación de la memoria, 

por tanto puede verse obligada a desplazar 
le diferentes bloques para situorlos de forma 
contigua y evitar así huecos en la XMS; poreci- 
do ala fragmentación de los archivos de disco. 

Por defecto, Himem.sys limita el número de 
handles disponibles a 32, aunque esta conti- 
dad se puede combiar con el parámetro 
/Numhandles. Esto es importante, ya que al 

disponibles, 


, NO 
será posible acceder a la memoria extendida 
'cunque aún quedora una bueno cantidad. 

En olgunos cosos, es preferible evitar estos 
desplazamientos de bloques de XMS, de ahí 
que se indluyan funciones pora bloquear y des- 
bloquear zonas de memoria extendida. Tam- 
bién se il un contador que nos indica el 
estado de bloqueo de la zona en cuestión, es 
decir, si se halla bloqueada y cuántas veces se 
ha realizado dicho bloqueo. 


EL PROGRAMA 
Para ilustrar el uso de los funciones XMS, in- 


ria extendida y lo vuelve a copiar a la memoria 
convencional, en este coso directamente a la 
RAM de vídeo (en la dirección AOO0:0000). 
Todo este proceso se controla pulsando tedos, 


"UTILIDADES | 


de formo que tenemos la posibilidad de dirigir 
en todo momento los pasos necesarios. 

Lo primero que obtenemos al teclear 
XMS_DEMO son tres ventanas de información: 
la primera indica el número de especificación 
XMS y la versión del driver, si nuestra máquina 
dispone de HMA, el estado de la línea A20 y el 
estado de la memoria superior. Si el driver car- 
gado es Himem.sys versión 2.77 en adelante, 
obtenemos también el identificador A20 (que 
corresponde al parámetro /Machine del Hi- 
mem.sys] y el tiempo de conmutación de la lí- 
nea A20. Como yo se ha comentado, el tiempo 
empleado en este proceso varía entre cada má- 
quina, aunque el valor más normal es Medio. 

En la siguiente ventano, tenemos el total de 
memoria base o convencional del ordenador, y 
el mayor bloque disponible. En otra ventana 
vemos la misma información pero referente a la 
XMS. Si pulsamos una tecla, observaremos que 
la cantidad de memoria base desciende en 64 
Kbytes, esto es así porque hemos reservado es- 
ta cantidad para almacenar el fichero bitmap 
"Girl.Cel”, leído de disco. Otra pulsación de te- 
da provoca la reserva de 64 K en la XMS, con 
lo que la contidad indicada en la ventana co- 
rrespondiente queda reducida en ese tamaño. 
Al mismo tiempo, obtenemos una ventana que 
nos informa del número de handles que nos 
quedan y de si dicho handle se encuentra blo- 

ono. 

Con la siguiente pulsación, se efectúa el mo- 
vimiento del bloque de 64 K de la memoria ba- 
se a la XMS, almacenando así los datos del 
gráfico. Y pulsando una teda más, liberamos la 
memoria base reservado, por lo que la canti- 
dad que está indicada en la ventana de XMS es 
aumentado. 

Bien, en este momento tenemos los datos al- 
'macenados en la memoria extendida; pulsando 
una tecla copiaremos de nuevo esos datos a la 
memoria base, directamente a la RAM de ví- 
deo, consiguiendo así visualizar el gráfico; por 
supuesto, previamente hemos cambiado el mo- 
do de pontalla a 320x200 con 256 colores. 
Pulsando una última vez, volvemos al modo de 
texto liberando los 64 K de XMS finalizando el 
programo. 

Esto es una pequeña muestra de cómo las 
aplicaciones y juegos utilizan la memoria XMS; 
espero que, también para vosotros, la XMS ha- 
ya dejado de ser un secreto. O 
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Programación en Windows CON 


Visual Basic 4,0 


El desarrollo de aplicaciones multimedia puede hacerse con varios lenguajes de programación 


y con herramientas especializadas. Comenzaremos con el Microsoft Visual Basic 3.0 Professional Edi- 


tion, y nos introduciremos en él a través de un ejemplo sencillo. 


a programación en el entorno Mi- 
crosoft Windows es una torea re- 
olmente arduo, si se hace con las 
herramientos de programación 
SDK y C. Con Visual Bosic no es 
ton difícil, ya que aprovecha la 
sencillez del lenguaje BASIC y la 
potencia de la programación 
orientada al objeto y al suceso. La progra- 
mación en Windows, además de ser una 
programación procedimental y estructurada 
(al igual que la tradicional) es orientada a 
objeto y guiada por sucesos (eventos). 
“Orientada a objeto” quiere decir que en 
una oplicación Windows existen elementos 
aiól (“objetos”) con unas propiedades 
sobre los que se pueden realizar acciones 
determinadas. Ejemplos de objetos pueden 
ser, una ventana de Windows, un botón, un 


menú, una opción de un menú, etc. Ejemplos 
de los propiedades de un objeto son, si está 
visible, sus dimensiones, color, posición, etc 

“Conducida o guiada por eventos” quiere 
decir que cuando sobre los objetos se reali- 
zon determinados operaciones se ejecuta 
para cada una un código programado. Esto 
significa a grondes rasgos que si no hace- 
mos nada sobre la ventana de la oplicación, 
el programa no hará tampoco nada y se 
mantendrá a la espero. Ejemplos de acciones 
que se pueden reolizor sobre un objeto son, 
hacer clic sobre él con el ratón, orrastrarlo, 
poner el cursor del ratón encima, etc. 

Sobre los objetos se pueden realizar tam- 
bién operaciones especiales que no se gene- 
ron por la interacción del usuario. A estas 
operaciones se les conoce con el nombre de 
métodos. Por ejemplo, en un objeto de lista 


desplegable, si se van añadiendo elementos 
dinámicamente, el contenido de la lista no se 
actualizará inmediatomente. Hay que reali- 
zor una operación especial sobre dicho ob- 
jeto, que en este caso sería que actualizara 
su contenido, operación que se lleva a cabo 
con el método llamado Refresh. 


Componentes de una aplica- 
ción en Visual Basic 

Los componentes básicos de una aplicación 
hecha con Visual Basic son los siguientes: 


*Un fichero de proyecto [MAK). 

*El fichero de declaraciones globales. 
elos formulorios (ventanas) principal y se- 
cundarios. 

*Los objetos y controles que hay en los for- 
mulorios. 


66 Pcmanía 


EL FICHERO DE PROYECTO contiene todos los 
nombres de los ficheros que componen la 
aplicación. 

ELFICHERO DE DECLARACIONES GLOBALES contie- 
ne eso mismo, declaraciones de variobles y 
funciones que se utilizarán globalmente en 
la aplicación. 

LOS FORMULARIOS (ventanas) contienen el di- 
seño visual de los ventanas, el código fuente 
asociado a los eventos que deseemos contro: 
lor y el código fuente de procedimientos y 
funciones que se utilicen en los formularios 

LOS OBJETOS Y CONTROLES DE LOS FORMULARIOS 
componen los elementos visuales y funciona» 
les, respectivamente, de las distintas vento- 
nas de la aplicación. 


Ejemplo de una pequeña 
aplicación 

Pora ilustrar todo lo que acabamos de decir, 
estóreis conmigo que lo mejor es hacer una 
oplicación sencilla. Haremos un programa 
que nos muestre en lo ventana un reloj digital 
con la hora y la fecha, funcionando cloro. 
Veamos los pasos: 


PASO 1. Abrir Visual Basic, 


PASO 2. En la barra de herramientas (tool- 
box) seleccionar el control correspondiente a 
una etiqueta de texto (label). Es el botón que 
tiene dibujada una letra A. Ir a la ventana 
etiquetada con el nombre “Forml”, El cursor 
aparecerá con forma de cruz. 

A continuación, hacer clic y sin dejor de 
pulsar el botón del ratón arrastrarlo hacia la 
derecha y hacia abajo hasta que se dibuje 
en pantalla un rectángulo. Soltar el botón del 
rotón. Aparecerá un recuadro con el texto 


Lobel!. 


PASO 3. Repetir nuevamente el paso 2 pa- 
ra poder crear una nueva etiqueta con el tex- 
to Label2. Estas dos etiquetas contendrán las 
cadenas de texto correspondientes a la hora 
y la fecha. 


PASO 4. En la barra de herramientas se- 
leccionar el botón que tiene dibujado un re- 
loj. Es un control llamado Timer (temporiza- 
dor) que generará una señal a intervalos de 
tiempo regulares. Este temporizador lo utili- 
zoremos pora octualizar los contenidos de la 
hora y fecha cada segundo que vaya trans- 
curriendo. 

Una vez seleccionado este elemento hay 
que ir a la ventana Forml y hacer clic sobre 
ella. Después, sin soltar el botón, orrastrare- 
mos el ratón hacia la derecha y hacia abajo. 
Soltar el botón. Aparecerá una especie de 
botón con un reloj dibujado. 


PASO 5. Ajustar el tamaño de la ventana 
Forml al tamaño de las etiquetas. 


PASO 6. Ya tenemos diseñada la ventana 
de la aplicación. Ahora nos quedo incluir el 
código. En la ventana del proyecto hay que 
seleccionar el elemento Form!1.FRM. Hacer 
después dic en el botón View Code. En la lis- 
ta Object (en la porte superior) seleccionar 
Form. Veréis cómo aporece un pequeño 
fragmento de código. Dentro de éste incluir 
los siguientes líneas 


Sub Form_Load () 
Forml.Caption = "Fecha y Hora” Título de 


la ventana 


Forml.Lobel].Caption = Time$ — “Pone lo 
hora 

Forml.Label2.Coption = Date$ “Pone la 
fecha 

Forml.Lobel].Alignment=2 “Centrado 
Forml.LobelZ.Alignment=2 “Centrado 
Forml.Label].AutoSize=1  'AutoAjuste 
Form!.Lobel2.AutoSize=1  “AutoAjuste 


Forml_Label1.FontName = “Arial” Tipo de 
letra 

Form].Label2.FoniName = “Arial” Tipo de 
letra 
Form1.Lobel].FontSize = 16 
letra 


Tamaño de 


Forml.LabelZ.FontSize = 16 “Tamaño de 
letra 
Timerl.Intervol = 1000 


segundo 
End Sub 


“Actualiza cado 


PASO 7. En la listo Object seleccionar aho- 
ro Timer]. En el código que aparece intro- 
ducir lo siguiente: 


Form!.Label].Coption = Time$ “Actualiza 
la hora 
Form!.Lobel2.Coption = Date$ 
la fecha 


“Actualiza 


Este fragmento de código se ejecutará cada 
segundo que transcurra. 


PASO 8. En el menú File seleccionar la op" 
ción Moke EXE file... Dar el nombre RE- 
LOJ.EXE y al título de la aplicación Reloj PC- 
MANIA. Ya tenemos hecho el programa 
ejecutable. Para comprobar su funciona- 
miento pulsor la tecla FS. El reloj se pondrá 
en marcho. 


PASO 9. Salir de Visual Bosic guardando 
los combios en el proyecto con los nombres 
RELOJ.FRM y RELOJ.MAK. 


PASO 10. Ejecutar el archivo RELOJ.EXE, 
El reloj ya está funcionando. 


Como podéis ver nos es difícil hacer una 
aplicación en Visual Basic. Aunque os pueda 
hober parecido un poco complejo no os pre- 
ocupéis, es simplemente porque la forma de 
programar es un tanto diferente a la tradi- 
cional. 

En los meses siguientes veremos cómo ha- 
cer una aplicación con posibilidades multi- 
media que reproduzca audio (WAV y MIDI), 
video y animación. ¡Hasta pronto! Y 


José Domínguez Alconchel 


La 


OUND 


So 


Música 


BLASTER 


Completando nuestro apartado dedicado a la Sound Blaster, ahora hablamos de la programación de la música. 
Disponemos de 6 canales melódicos y otros 5 de percusión, o si queremos más canales melódicos podemos tener hasta 
9 renunciando a los de percusión. La programación de la música es muy similar a la del sonido. Se controla mediante 
funciones y es necesario tener residente en memoria un driver denominado: SBFMDRV.COM, que viene en el paquete 

de la tarjeta. La ejecución de las funciones se realizará llamando a este driver. 


und Blaster permite emular la ma- 
yoría de los instrumentos de músi- 
co. Cada aparato usará uno de los 
canales de la placo. El funciona- 
miento de los canales FM es dife- 
rente al de sonido. La torjeta hace uso de la 
interrupción de reloj del sistema para su con- 
trol interno. Por ello, si accedemos a una uni- 
dad de disco, antes debemos restablecer el 
valor original del contador de reloj (valor 0) y 
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después volver a poner el que había, tenien- 
do la precoución de que la transferencia sea 
cosi instantánea o de lo contrario se notará 
un combio en el ritmo musical. Además, el 
hecho de que la ploca utilice la interrupción 
de reloj, nos impide combior el vector de la 
mismo y el contador mientras la música esté 
sonando, pues alteraríamos el ritmo. 

Los ficheros que utilizaremos tienen el for- 
mato .CMF. Para grabor músico existen vo- 


rios métodos: componerla sobre el pentagra- 
mo de un programa adecuado, o introducir- 
la desde el exterior por la entrada MIDI. 
Pora oír lo que contiene un fichero CMF, 
primero hoy que instalar el driver 
SBFMDRV.COM. A continuación, se proce- 
de a averiguar si se ha instalado correcta: 
mente llamando a “int INICIALIZADRV[8sto- 
tusb)”. Después se elige un fichero de músico 
con la función “ELIGEFICHFM(dir_cmf)" y ya 


está todo listo pora ejecutar cualquier fun- 
ción. Cuando salgamos al DOS, hay que fi- 
nolizor lo que esté sonando. 


FORMATOS CMF Y VOC 

Seguro que habréis observado la gron dife- 
rencia de tamaño existente entre un fichero 
VOC y uno CMF de la misma duración. La 
explicación radica en su naturalezo. Los fi- 
cheros VOC son digitalizaciones de sonidos 
reales, por tanto, cada instante de tiempo ne- 
cesita un byte de información para seguir so- 
nando. Además, si la frecuencia de muestreo 
es muy alta, es decir si almacenamos muchos 
bytes de información por segundo, el tamaño 
aumentará considerablemente, En estos ar- 
chivos la calidad y definición de los sonidos 
va ligada a la cantidad de bytes necesarios 
por cada unidad de tiempo. 

La realidad es otra en los CMF. Cada ins- 
tonte de sonido no necesita un byte de infor- 
mación, sino que al estar predefinidos los 
instrumentos y los parámetros de cada nota, 
no son necesarios tantos bytes. Por ejemplo, 
si utilizamos el instrumento PIANO para uno 
de los canales, con tener predefinidos todos 
los instantes de tiempo para una nota, es po- 
sible sacar los demás por hardware com- 
biando la frecuencia. Los expertos que dis- 
pongúis de un buen programa de música 
podéis probar a ajustar los siguientes porá- 
metros de los notas de cada instrumento: At- 
tock, Decay, Sustain, Release, Frecuency, Fe- 
edback y Volume. 


INICIALIZACIÓN DEL DRIVER 

Antes de llamar a una función para hacer 
sonar la melodía, nos tenemos que asegurar 
de que el driver y la torjeta están bien insta- 
lados. El driver SEFMDRV.COM comienza 
con una instrucción JMP X y a continuación 
está la cadena que identifica el tipo al que 
pertenece: “FMDRV”. 

El driver de la Sound Blaster utiliza una 
interrupción que puede variar entre la INT 
80h y la INT COh, por ello, buscamos la ca- 
dena de caracteres “EMDRV” a partir de la 
dirección asociada a la INT 80h hasta la 
INT.COh. Normalmente, está en la INT 80h, 
pero es buena práctica buscarla en varios 
sitios. Esta interrupción será la que llama- 
remos para ejecutar una función determi- 
noda. En caso de no encontrar la cadena, 
significará que, o bien no se ha instalado 
el driver SBFMDRV.COM, o bien que al 


Antes de ejecutar el programa MUSICA.EXE, debemos configurar la tarjeta de sonido. > 
Para ello, debemos teclear BLASTER y elegir la configuración que deseemos, [pulsando 


intro para escoger la opción por defecto). Con esto seleccionamos la dirección, la inte- 
rrupción y el canol DMA. Después, debemos corgar el driver que viene con los discos de 


trotar de instalarlo se ha detectado que no 
hay tarjeta de audio. Imoginad qué ocurri- 
ría si un progromo supusiese alegremente 
que la placa y el driver se encuentran per- 
fectomente instalados y asumiese que la in- 
terrupción de la primera es la habitual INT 
80h; al llamarla el ordenador seguramente 
se “colgario”. 


SOLO PARA QUIEN DOMINE EL 
ENSAMBLADOR 
Supongomos que, tras la búsqueda, obser- 
vamos que el driver se encuentra instalado 
en la INT 80h, entonces tendremos en el re- 
gistro AL el número de interrupción des- 
pués de obtener el vector con lo función 
35h de INT 21h. No podemos llamar a una 
interrupción con el número metido en un 
registro ni en una varioble, sino que debe 
ser un valor inmediato, por lo que hay que 
recurrir ol siguiente truco: 

PUSHF 

cu 

CALL word ptr [DIR_INT] 

Con la dirección que hemos obtenido me- 
diante la función 35h de INT 21h, llamo- 
mos a la interrupción, realizando la tarea 
de salvar las banderas y desactivar las 
otras. Recordad que una INT solva en pri- 
mer lugor los banderas a la pila, posterior- 
mente desactiva las interrupciones enmos- 
carables, después solva el segmento y el 
desplazamiento, y por último salta a la di- 
rección asocioda a ello. 


FUNCIONES DEL DRIVER 
Al igual que ocurre con el sonido, la música 
posee 4 funciones que controlan la melodía y 
otras para la inicilización. Una vez que he- 
mos iniciolizado el driver, debemos elegir el 
fichero CMF que queremos oír con la función 
“ELIGEFICHFM(dir_cmf)”. Todos las llamados 
posteriores a las funciones de música esta- 
rón referidos a este fichero hasta que asig- 
nemos otro, finalizando la canción, asignan- 
do una nueva y llamando a la función de 
inicio. En los listados de C y C++ que se in- 
cluyen en los discos de la revista se encuen- 
tron los prototipos de los funciones para 
efectuar cualquiera. Éstas son: 

- Función 6: Iniciar música 

- Función 7: Finalizar 

- Función 9: Pausa 

- Función 10: Reanudar 

Lo función 6 se encarga de informar al dri- 
ver de la dirección de la variable de estado. 
A continuación, asigna la tabla de instru- 
mentos a cada canal. Posteriormente, esta- 
blece la velocidad del reloj del sistema para 
los tiempos de la músico y, por último, da co- 
mienzo a la misma. Tras esto, podemos ho- 
cer pausos, continuar y detener. Recordad 
que, ol igual que con el sonido, para iniciar 
de nuevo la melodía hay que acabarla antes. 
Finalmente, antes de volver al DOS, hay que 
parar la músico. Y 


José Antonio Acedo Martin-Grande 
miembro de GOLDY GAMES 
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emubaco es un modesto y corto 
programita cuya única utilidad 
serú exponer, claramente espero, 
la utilidad de diversas funciones 
de librería. Ello no impidirá que próximo- 
mente, una vez que los C-lectores hayan ad- 
quirido mayores conocimientos, se estudien 
proyectos más complejos, como un matamor- 
cianos, un comecocos, o cualquier otra cosa. 


ESTUDIO DE «GEMUBACA» 

«Gemubaco» utiliza algunos funciones de 
pantalla y librería. Básicamente es un video- 
juego donde el usuario debe hacer gala de 
buena punteria a fin de destruir una mosca 
mutante que amenaza al planeta. Para ello, 
disponemos de un cañón de portículos situa- 
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o 
Funciones de Librería 


Todo programador de C debe conocer lo mejor posible las funciones de librería de su compilador. De este modo, 
se ahorrará escribir funciones que, probablemente, ya vienen incorporadas. Hoy veremos algunas de pantalla y teclado 
y estudiaremos su aplicación en el programa «Gemubaca» [Genocidio de moscas usando balas de cañón). 


do en la base de la pantalla. Podemos mover 
esto terrible armo a izquierdo (*b”) y dere- 
cha (*n”) y disparar con la borra espaciado- 
ra. Antes de que alguien se haga demosia- 
dos ilusiones debo decir que «Gemubaco» 
es sólo un programita de ejemplo. Su único 
interés rodica en que podrá ser comprendido 
por los lectores que hon seguido esto sección 
y servirá como preámbulo para proyectos 
mucho más ambiciosos 

Sólo tiene una función escrita por el usua- 
rio: lo principal, main(). El resto de los que se 
lloman desde main son de librería. Por su- 
puesto, cobía la posibilidad de escribir este 
programa de muchas formas diferentes. Se 
podían haber metido como funciones de usuo- 
rio el dibujo del recuadro de la pantalla, el 


borrado o dibujo de los personajes, las detec- 
ciones, etc. Ahora examinemos el listado. 

Lo primero que vemos es una lista de va- 
riobles dentro de main(). Éstas son locales a 
la función porque han sido definidas dentro 
de ella —ver capítulo del mes anterior=. En 
coso de que deseúramos declararlas como 
globales, tendríamos que colocarlas antes de 
moin(). Los tipos de estas variobles se han 
puesto teniendo en cuenta los valores máxi- 
mos que habían de contener. Así, por ejem- 
plo, las posiciones de pantalla —en el modo 
texto utilizado para «Gemubaca»- tienen 
volores que oscilan entre O y 79 por lo que 
los variables necesarias para manejarlos han 
sido declaradas como char -valores de O a 
255. Ver primeros copítulos—. 


La primera función utilizada es scr_selmodel]. 
No es realmente necesario efectuar su llama- 
da, ya que por defecto el modo de uso es 
80*25 caracteres, que es el utilizado por el 
programa. Seguidamente, tenemos una eti- 
queta llamada principio. Una etiqueta es una 
palabra seguida de dos puntos, utilizada pa- 
ra las sentencias goto, que funcionan aquí 
¡gual que en otros lenguajes; o sea que fuer- 
zon al programa a abandonar la ejecución 
ps reanudarla en la sentencia que sigue a 
la etiqueta especificada por goto. Ésta, sin 
embargo, deberá estar en la misma función 
donde se halla el goto de llamada. La prácti- 
ca totalidad de los programadores desacon- 
sejan el uso de goto y yo no voy a ser menos, 
pues su uso exagerado genera programas 
que son verdaderos laberintos. Los puristas 
van más allá y llegan incluso a decir que ba- 
jo ninguna circunstancia debe usarse esta 
instrucción -los programadores de Basic de- 
ben a goto gran parte de sus sufrimientos—. 
Pero, lo cierto es que hay algunas ocasiones 
en que goto puede ser conveniente. Por 
ejemplo, cuando tenemos un bucle dentro de 
otro bucle dentro de otro... una sentencia de 
este tipo nos permitirá salir rápidamente de 
este código anidado, si así lo deseamos. Pa- 
ra ilustrar su uso, hemos puesto dos ejemplos 
en “Gemubaca», aunque podríamos precin- 
dir de los dos, si alterásemos la estructura 
del programa. 

Después tenemos scr_clr() que borra la 
pantalla y coloca el cursor en la esquina su- 
perior izquierda. Luego, ponemos a cero la 
voriable haybal. Nuestro modesto programa 
sólo puede tener una bala cada vez en pan- 
talla, por lo que necesitamos una variable 
que lo indique. Así, cuando haybal vale cero 
no hay balas y lo primero que sucede cuan- 
do el usuario pulsa la tecla asignada para el 
disparo es que haybal se hace igual a 1. Se- 
guidamente, vemos dos bucles for utilizados 
para dibujar el recuadro de la pantalla de 
juego. El primero dibuja dos líneas horizon- 
tales y el segundo dos verticales con el ca- 
rácter ascii 177. 

Para ello, utilizamos las funciones scr_rowcol[) 
y scr_col). La primera, como vimos el mes 
onterior, coloca el cursor en la columna y fi- 
lo especificadas por los dos parámetros char 
que la función necesita. Obsérvese cómo la 
variable “a” de los bucles for es utilizada 
dentro de estas sentencias. Por su parte, 
scr_col) imprime un carácter dado en la po- 
sición actual del cursor. 


no hay ningún problema para empezar con 
el bucle principal del juego. 

Éste comienza con otra etiqueta llamada 
precisomente bucle, y consta de varias par- 
tes. La primera es un pequeño bucle de re- 
tardo para que el juego no discurra dema- 
siado deprisa. Después se borran las 
posiciones anteriores de los personajes. Lue- 
go, comprobamos si se ha pulsado alguna 
tecla. De ser así, se controla el movimiento 
del cañón y la posible activación de una ba- 
lo. Sigue el dibujo de todos los objetos en sus 
posiciones correspondientes de pantalla y, fi- 
nalmente, se controla si algún proyectil ha 
hecho blanco. En ese caso, se imprimen los 
mensajes adecuados y marchamos a la eti- 
queta “principio”, con goto, si el usuario de- 
sea jugar de nuevo. Si no lo desea, el segun- 
do goto fuerza el salto a la etiqueta “bucle” 
donde comienza el siguiente ciclo de juego. 
Cada una de las partes descritas está ade- 
cuadamente indicada con comentarios y sal- 
tos de línea por lo que el C-lector no tendrá 
problemas para estudiar o modificar el pro- 


grama a su antojo. 


CONTROL DEL TECLADO 

Básicamente, «Gemubaco» utiliza dos fun- 
ciones de control de teclado. La primera es 
scr_csts[). Ésta función explora el teclado y 
devuelve el código de la teca pulsada o un O 
en caso de que no se haya tecleado nada. 
El valor devuelto puede guardarse en una 
variable de tipo chor. 

En el programa scr_csts() es usada en el bu- 
de principal, ya que su uso no detiene la eje- 
cución del programa —como ocurre en el ca- 
so de scr_cil)-. El valor devuelto se guarda 
en la variable tecla y luego preguntamos por 
él en una serie de ifs. Obsérvese cómo en el 
primer if se usa el operador lógico 11 que 
significa o. Literalmente, quiere decir. 

if (tecla==66 | | tecla==98) /* si se pulsa el 
carácter “b” o el “B” ejecutar la instrucción 
que sigue al if*/ 

Nótese que tombién podíamos haber escrito: 

if ltecla="b' 1 | teclo="B] 

Lo que quizá hubiese resultado más dlaro. 
En el primer caso, van los valores ascii de las 
teclas y en el segundo se indican las teclas 
mismas enmarcándolas con el carácter ”. Si 
la posición del cañón no está junto al borde 
—para no “salimos” de la pantalla— la nueva 


coordenada se coloca con xcan++ o xcan-- 
[incrementar o decrementar en una unidad 
el valor de la variable). 

La otra función de teclado utilizada es 
scr_cil). Ésta detiene la ejecución mientras no 
se pulse una tecla por lo que no podemos uti- 
lizarla dentro del bucle del juego. Su uso es 
más adecuado en menús de opciones o co- 
mo respuesta a una pregunta dada por par- 
te del programa, como ocurre en el control 
de final del juego. 


LA NECESIDAD DEL AZAR 

Cualquier videojuego necesita funciones que 
provean valores de azar. De otro modo, el 
desarrollo del mismo sería siempre idéntico 
lo que redundaría en el rápido aburrimiento 
del usuario. Estos cambios se utilizan para 
modificar aleatoriamente en cada juego el 
número y comportamiento de enemigos, su- 
cesos variados, etc. En «Gemubaca» se usa 
una función de librería llamada rand(). Ésta 
devuelve un valor pseudoaleatorio entre O y 
32.768. La palabra pseudoaleatorio se debe 
a que el valor devuelto no es realmente fruto 
del azar, sino de una complicada fórmula 
que genera una serie de números. Esta serie 
puede variar cambiando la “semilla” de la 
fórmula con la función srand() que hoy, sin 
embargo, no hemos utilizado, El formato de 
uso para randl) es... 

azar=randl(); 

Donde azar es una variable entera que to- 
ma el numero “azaroso”. La función es usa- 
da dos veces para calcular el desplazamien- 
to de la mosca en las coordenadas X e Y. Si 
el valor devuelto es menor que 16.384, nos 
movemos en un sentido y, si no, en otro. 


COMO COMPILAR EL PROGRAMA 
Si deseúis compilar vuestros 
propios cambios en el pro- 
grama, deberéis teclear los 
siguientes pasos: 

a) PCC GEMUBACA 

b) PCCLGEMUBACA PCIO 

e) GEMUBACA 

Recordemos que pcio.o es un fichero objeto 
que guarda la librería del compilador PCC. 
Se supone que si habéis seguido los pasos 
descritos en anteriores capítulos, debéis te- 
nerlo en vuestro directorio del PCC. De no 
ser así, tenéis que obtenerlo compilando con 
la orden PCCA pcio. Por hoy esto es todo... 
¡FIN DE IMPRESIÓN! O 

José Manuel Muñoz 
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| GIF es probablemente 

el formato gráfico más 

conocido. Esto se debe 

a que fue desarrollado 

para CompuServe, que + 

para quien no lo sepa, 

es un sistema de infor- 

mación interactivo [On- 

line). CompuServe hizo 
que el GIF (Graphics Interchan- 
ge Format) se difundiera am- 
pliamente, llegando a ser el for- 
mato más popular. El diseño 
del GIF se realizó por un motivo 
concreto: adaptarse a un medio 
de transmisión con un nivel de 
transferencia bajo, unos 300 
baudios, que eran los modems 
que existían allá por el año 
1987. Por entonces los modems 
de 2400 baudios tenían pre- 
cios realmente prohibitivos. Pa- 
ra transferir un archivo de texto, esta veloci- 
dad es aceptable, aunque tampoco es para 
lanzar cohetes; pero sin embargo, para un ar- 
chivo gráfico, por muy pequeño que sea, el 
tiempo que podemos llegar a tardar es una 
eternidad. Lo que realmente importa es el 
tiempo de conexión a un sistema, ya que 
cuanto mayor sea más dinero supondrá, por 
tanto cuantos menos bytes manejemos mucho 
mejor. El GIF se presenta pues, con la posibi- 
lidad de comprimirse con un esquema LZW, 
soportar imágenes entrelazados y una estruc- 
tura en paquetes. 

La primera especificación del GIF apareció 
en 1987 y se le denominó 87a. Dos años más 
tarde apareció la revisión 89a, que es una 
ampliación de la 87a, pero eso sí, mantenien- 
do intactas las estructuras básicas de la pri- 
mera versión. La mayoría de las extensiones 
añadidas no tienen gran importancia y no 
afectan al contenido del bitmap. Son mera- 
mente informativas. 

El formato GIF tiene diversas variantes debi- 
do a las extensiones opcionales. Pero pode- 
mos dar una descripción del formato más sim- 
ple de un archivo GIF. 

Un archivo gráfico GIF consta básicamente 
de tres partes: una cabecera, un conjunto de 
datos comprimidos que contienen el bitmap y 
un terminador. 
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El formato GIF es seguramente el más popular 
gracias, sin dudo, a la gran labor de difusión 
llevada a cabo por CompuServe. 

Es un formato que destaca por su complejidad 
y por el hecho de utilizar una variante del 
algoritmo de compresión LZW. 


La cabecera del GIF 
La cabecera de un archivo GIF consta de tres 
elementos que son: 

*EL IDENTIFICADOR DE ARCHIVO GIF consta de 6 
bytes en los que los tres primeros deben con- 
tener la cadena de texto GIF y los tres restan- 
tes las cadenas 87a u 89, esto último nos in- 
dicará la versión del archivo GIF. 

*EL DESCRITOR DE PANTALLA nos proporciona 
información de las características lógicas de 
la pantalla donde se visualizará el bitmap. Los 
cuatro primeros bytes nos indican las dimen- 
siones lógicas (que no las del bitmap) de la 
pantalla en pixels. Los dos primeros bytes nos 
dan el ancho y los otros dos el alto. El byte 
quinto contiene tres datos. El primero, repre- 
sentado por el bit de mayor peso (el de más a 
la izquierda), si vale 1 nos indica que el archi- 
vo GIF contiene un mapa global d color, del 

que daremos cuenta a continuación. Los tres bits 
paa [de izquierda a derecha) nos indican 


en su valor decimal más 1 el nú- 
mero de bits en la profundidad 
del color. Un valor 111 de estos 3 
bits nos indicará un valor de 7 
que sumado a 1 nos da 8 bits por 
pixel, que nos informa de un nú- 
mero de colores de 28 = 256. Es- 
te valor no es fiable y debe igno- 
rorse, ya que la mayoría de los 
programas no lo utilizan. El si- 
guiente bit indica, si está a 1, 
en el mapa global de color, los 
colores están ordenados por su 
importancia. Normalmente está 
1.0. Los tres bits de menor peso 
indica el número de entradas en 
el mapa global de color. En este 
2%. caso dicho subcampo sí indica el 
número de colores (en bits por pi- 
A xel) del bitmap, eso sí, sumado a 
fa 1. El byte sexto del descriptor de 
pantalla indica el índice del color 
con el que hay que pintar el fondo de la pantalla 
antes de poner en ella el bitmap. El byte séplimo 
indica la razón del aspecto del pixel. 

EL MAPA GLOBAL DE COLOR es opcional, pero su 
inclusión la recomienda CompuServe. Su existen- 
cia se detecta porque el bit primero del byte quin- 
to del descriptor de pantalla vale 1. El número de 
entradas de este mapa, o tabla, es igual al nú- 
mero de colores del bitmap, calculado a partir 
delos tres bits de menor peso del byte quinto del 
descriptor de pantalla, como ya se dijo. Su longi- 
tud en bytes es el número de colores del bitmap 
multiplicado por 3, ya que cada color se repre- 
senta por tres bytes que contienen cada uno el 
valor RGB del color que hay que representar. 


La estructura de las imágenes 
Un archivo GIF está compuesto por varias de- 
finiciones de imágenes. Cada una sigue esta 
estructura: 
Un descriptor de imagen. 
*Un mapa local de color. 
elnformación sobre la compresión. 
*Varios paquetes de datos comprimidos. 
*Un terminador de bloque. 


SUB. El descriptor de imagen 

El descriptor de imagen define la localización 
del bitmap dentro del espacio definido por el 
descriptor de pantalla. En un archivo GIF exis" 


ten varios elementos de este tipo que definen 
la imagen completa. Cada uno de ellos tiene 
na estructura que es la siguiente: 


*Un byte que indica la existencia de un 
descriptor de imagen cuyo valor es 2Ch, lo 
que equivale al carácter *l”. 

*Cuatro bytes que indican la coordenada 
superior izquierda de la imagen. Los dos pri- 
meros la coordenada izquierda y los otros 
dos la coordenada superior. 

*Cuatro bytes que indican el ancho (dos 

bytes) y el alto [otros dos bytes) de la ima- 
gen. 
*Un byte que indica si la imagen sigue un 
mapa de color global o local, si está entrela- 
zado o no y el número de bits por pixel de la 
imagen. Esta información está representada 
por el valor de los bits de este byte. Los tres 
bits de menor peso indican el número de bits 
por pixel de la imagen más 1, como ya se 
dijo anteriormente. Los tres bits siguientes 
[hacia la izquierda) deben contener el valor 
0. El bit siguiente indica si la imagen está en- 
trelazada, Si vale 1 lo está. El bit de mayor 
peso indica, si vale 1, la existencia de un 
mapa local de color. En caso contrario, se 
utilizará el número de colores que esté indi- 
codo en el campo de los tres bits de menor 
peso más uno. 


SUB El mapa local de color 

Es opcional y habitualmente no se presenta, 
utilizándose más el mapa global de color. 
El valor de los tres bits de menos peso más 
1 del descriptor de imagen indicará el nú- 
mero de entradas del mapa local de color, 
que habrá que multiplicar por 3, debido a 
que cada color está representado por tres 
bytes que contienen la intensidad de los co- 
lores RGB. 


6 


SUB Información sobre 

la compresión 

El GIF usa una variante del complejo 
esquema de compresión LZW. La in- 
formación sobre la compresión ocu- 
pa un byte cuyo valor indica el nú- 
mero mínimo de bits necesario para 
representar la imagen. Normalmente 
coincide con el número de bits por 
pixel de la imagen 


SUB Paquetes de datos 

Un paquete de datos está constituido por un 
contador de bytes a leer, almacenado como 
un byte y los datos comprimidos de la imagen. 
Se leerán tantos bytes como el byte contador 
indique. Si la imagen está entrelazada se di- 
bujará en cuatro pasados, en las que en la pri- 
mera se dibujan las líneas O, 8, 16, 32...; en la 
segunda la 4, 12, 20, 28...; en la tercera la 
2, 6, 10, 14... ¡y en la cuarta la 1, 3, 5, 7. 


Figura B. 


Esquema del descriptor de pantalla 


Bits 
76543210 Bytenúmero 
—_—— 


Alto 
e 
IMI cr 10 Ipixell 5 
EAN 
| Colorfondo 16 


—_—+ 
lo0000000l 7 
—_— 


Figura €. 


Esquema del descriptor de imagen 
Bis 
76543210 Byenimero 
10.01.01 1.001 1 Separdordemogen 


1 12 
SUB Terminador de paquete de datos S Izquierdo ds 
El valor 0 indica el final de la secuencia de un 
paquete de datos. Todo lo que haya más allá ! la 
de este terminador hasta encontrar un byte Ss Ea > 
con valor O debe ignorarse. A: 
6 

SUB Terminador del gráfico a 
La secuencia de paquetes de datos finaliza con . 
un byte de valor 3Bh, el carácter ”;”. Todo lo 1 da le 
que haya hasta el final del fichero se ig; 1 19 

ó ¡ ió Inilio1010Ipuel 10 
br Cai información Le 
En los discos que acompañan 
a este número de PCmanía, Figura D. 
podréis encontrar un Descomposición del entrelazado 
programa que lee la 
información de los archivos Filo Posodol Posodo2 Posado3 Posodo4 
GIF. La utilización de este 0 “lor 
programa es sencilla, 1 e E 
únicamente tendréis que a E .ogpo 
escribir: 4 “20” 
GIFSCN nombre_del archivo. 5 A 

Se mostrará entonces, tanto 7 
la información de la cabecera 8 tb E 
como aquella otra referida al ce zp dd 
contenido del bitmap del 1“ cp 
archivo. Y 12 ca” 

José Domínguez Alconchel 
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MÁS ACERCA DEL SONIDO 


DIGITALIZADO 


En el anterior número de PCmanía, ya vimos algunas cosas interesantes sobre el sonido digitalizado, así es que es muy probable 
que tengáis ya una idea bastante aproximada de lo que se le puede hacer con un sonido almacenado por sus muestras 
en nuestro ordenador: prácticamente todo lo que un ordenador pueda hacer con números. Y eso realmente, son muchas cosas. 


imos algunos ejem- 
plos relativamente 
sencillos, como inver- 
tir un sonido, aumen- 
tar su volumen o po- 
nerle eco. Antes de 
proseguir, me gusta- 
ría hacer hincapié en un aspecto que tal vez, 
os haya pasado desapercibido. Suponed por 
un momento que no, he dicho NO, tenemos 
el sonido en la cómoda forma de bytes: ¿se 
os ocurre algo para poder realizar todas 
las acciones anteriores? Respecto al volu- 
men no tiene mayor dificultad: todos los ca- 
setes lo hacen con un simple potencióme- 
tro. Ya el eco exige algún aparato más 
sofisticado, si tratamos directamente con el 
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sonido analógico. No obstante, es bastante 
difícil hacer la inversión, proceso que ya 
vimos resultaba bastante sencillo para un 
sonido muestreado. Y es que con un sonido 
digitalizado se pueden hacer muchas más 
cosas, y de un forma más sencilla, que con 
uno analógico. ¿Por qué, si no, se iba a 
molestar nadie en digitalizarlo?. De todas 
formas, lo que sí es cierto, es que el tema 
de procesado de sonido digital no ha he- 
cho más que empezar. En esta ocasión, nos 
ocuparemos del procesado que en el pasa- 
do número llamamos on-line, para abor- 
dar sus limitaciones. Y en el próximo nú- 
mero haremos una breve descripción de 
algunas aplicaciones del procesado digital 
más complejas. 


PROCESADO “ON-LINE” 
FRENTE A “OFF-LINE” 
Este procesado consiste en tratar las mues- 
tras conforme se van recibiendo, y sacarlas 
de inmediato. Es decir, el sonido llega a 
nuestro convertidor analógico-digital; se va 
transformando en muestras que llegan al or- 
denador; éste de inmediato las procesa, y 
envía el resultado al convertidor deittendl 
lógico, de donde obtenemos el sonido resul- 
lante poco después de aquel otro que ha en- 
trado. Y nos surge la primera pregunta 
curiosa: ¿para qué queremos procesado “on- 
line”, que parece más difícil, si ya tenemos el 
“offline”? 

Pues las razones son numerosísimas, lo que 
justifica que sea mucho más usado que el 


Mboocoo.orenr..s.so 


otro. Por ejemplo, supongamos que tenemos 
Un grupo de música tocando ante su audito- 
rio. Por lo que sea, el cantante tiene la voz 
un poco ronca; haciendo un procesado “on- 
line” podemos suavizar dicha voz conforme 
va cantando. Y yéndonos más allá, hacia lo 
que podría considerarse ciencia ficción, un 
traductor simultáneo automático necesitaría 
ir procesando la voz conforme le llegara, pa- 
ra después producir el mensaje traducido, 

Aplicaciones más prosaicas son la elimina- 
ción de ecos en las líneas telefónicas o la ob- 
tención del espectro de un sonido, o el filtra- 
do de frecuencias, para poder usar los 
ecualizadores de los equipos. Otras posibili- 
dades son los efectos que los disc-jockeys 
consiguen con su habilidad manual en las 
discotecas, o transformar nuestra voz hasta 
hacerla irreconocible. 

Ya véis que este procesado es más útil, en 
general, que el otro. Sin embargo, habéis 
podido comprobar también que tiene ciertos 
problemas, por los que a continuación nos 
vamos a interesar. 


LIMITACIONES DEL PROCESADO 
ON-LINE 
La primera que ya os habrá saltado a la vis- 
ta es que no podremos hacer cosas que pre- 
cisen del sonido completo, ya que en cada 
momento sólo disponemos de las muestras 
recibidas hasta entonces. Por tanto, será im- 
posible, por ejemplo, hacer una inversión del 
sonido con esta clase de procesado, Por cier- 
to, para que os suenen las cosas, este proce- 
sado se hace “en tiempo real”, 

Pero la más importante limitación deriva de 
lo siguiente. Como ya sabéis, las muestras 
van llegando cada cierto intervalo de tiempo, 


DS y 


AOLSA DE 


que dependerá de la frecuencia con que 
muestreemos el sonido. Lógicamente, va a in- 
teresarnos sacar la muestra procesada antes 
de que nos llegue la siguiente: en caso con- 
trario se nos irán acumulando muestras sin 
procesar y al final nos podemos quedar sin 
memoria. 

El caso es que todos los cálculos que haya 
que hacer con el numerito que representa a 
la muestra habremos de hacerlos antes de 
que llegue la siguiente. Tenemos, pues, un 
tiempo limitado para estos cálculos, tiempo 
tanto menor según la calidad de digitaliza- 
ción, que era mayor al aumentar la frecuen- 
cia de muestreo. 

Si ésta crece, vendrán los valores más se- 
guidos y tendremos menos tiempo para ope- 
raciones entre una y otra. 

Hagamos algunas cuentas. Supongamos 
que estamos muestreando el sonido a unos 
40 KHz, que es lo necesario para cualquier 
sonido audible. Esto implica que cada 
1/40000 segundos, 25 microsegundos ob- 
tenemos una muestra. 

¿Cuóntas operaciones podremos por tanto, 
hacer en ese tiempo? 

Lógicamente, depende de la velocidad de 
nuestro PC y de su procesador. Si dispone- 
mos de un modesto 8086 a 10 MHz podrá 
realizar una cuenta cada 1/2 microsegun- 
do, y hacer cincuenta cosas con la muestra 
antes de que se oiga. Parece mucho, ¿eh? Si, 
por suerte, lo que tenemos es un flamante 
486 a 66 MHz, las posibilidades son muchí- 
simas mós. 

La realidad es que el número de cálculos 
que hay que realizar para conseguir algu- 
nas de los cosas que decíamos anteriormen- 
te, puede ser muy alto. Así pues, un PC po- 


drá llegar a procesar con eficiencia sonidos 
muestreados a 8 KHz quedándose algo cor- 
tos si muestreamos a más. Claro, que un PC 
es una máquina de proceso general; en rea- 
lidad no está preparada específicamente pa- 
ra esta clase de actividades. 

Existen, no obstante, unos procesadores es- 
pecializados en hacer esta clase de tareas, 
con la arquitectura y la programación orien- 
tados a ello. 

Su nombre es Digital Signal Processor (DSP) 
y como se deduce del nombre no sólo valen 
pora sonidos digitalizados, sino también pa- 
ra cualquier señal que tengamos en ese E 
mato, como puedan ser imágenes. Un pro- 
cesador de éstos puede resultar ciertamente 
divertido pero por desgracia, no son muy 
abundantes. Existen tarjetas para PC que los 
contienen, pero me temo que no serán de- 
masiado baratas. Por supuesto, no hay mesa 
de mezclas que se precie que carezca de al- 
guno de ellos. 

Detengámonos aquí por el momento. Es po- 
sible que este artículo os haya resultado algo 
farragoso, sobre todo si no conocéis bien la 
frecuencia de muestreo, pero me parecería 
injusto ocultaros este mundo que permite ha- 
cer toda clase de virguerías con vuestros so- 
nidos ( no digamos ya con imágenes ). 

Como ya anticipaba, el próximo mes hare- 
mos una pequeña incursión a ciertos proce- 
sados de relativa sofisticación, cuyo eficaz 
funcionamiento exige normalmente la utili- 
zación de DSPs. No obstante, son perfecta- 
mente realizables en un PC, aunque eso sí, 
quizá precisen de un conocimiento más pro- 


fundo. O 


Fernando Herrera González * 


Verano, por fin verano. Bueno, no es que nos queramos perder en los 
limbos del Pacífico, como Robinsón, pero “un poco de mar y menos 
trabajar”...¿eh? De cualquier forma, no os preocupéis, esta sección 

continúa abierta, en espera de nuevas ofertas 


Coprocesador 


Matemático 


(2) 


Continuamos este mes el estudio del coprocesador matemático abordando los registros, 


parte esencial en la estructura arquitectónica, ya que albergan todos los datos necesarios 
para la realización de operaciones en punto flotante y el control de errores y estado. 


omo ya dijimos el mes pasa- 

do, el coprocesador es un mi- 

croprocesador más con fun- 

ciones específicas. Como 

microprocesador debe tener 

como mínimo un conjunto de 
registros de propósito general, una unidad 
de control (ejecución) y una unidad interfaz 
de bus. El 80387, por ejemplo, tiene: 


* Ocho registros acumuladores de 80 bits 
cada uno, que almacenan otros tantos ope- 
randos en punto flotante, y que funcionan en 
modo de pila, con un campo adicional de 
tres bits llamado TOP, que contiene el núme- 
ro de registro absoluto de la cima de la pila. 

* Cuatro registros de punteros de error de 
32 bits cada uno, llamados FIP, FCS, FOO y 
FOS. Identifican qué instrucción y operando 
de memoria generan una excepción. 

e Tres registros de estado y de control de 
16 bits cada uno. Uno para el estado, otro 
para control y el último para marcas (tam- 
bién llamado tags). 

Vamos a verlos más detalladamente. 


La pila de acumuladores 

La pila de acumuladores de punto flotante es 
un conjunto de 8 registros de 80 bits con la 
división que se muestra en la figura A. Cada 
uno consta de un bit de signo, 64 bits de 
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montisa y 15 bits de exponente. Estos regis- 
tros son utilizados conjuntamente como una 
pila dispuesta matricialmente. El campo TOP 
contiene el número de registro dentro de la 
pila de acumuladores correspondiente a la 
cima de la pila. Ésta actúa como un registro 
acumulador clásico y siempre debe apare- 
cer como uno de los operandos en las ins- 
trucciones del microprocesador que realicen 
operaciones de cálculo. El resultado se al- 
macenará en dicho registro. 


Registro de marcas 

El registro de marcas consta de 16 bits -una 
palobra- dividido en 8 partes de dos bits ca- 
da una. Cada una de ellas corresponde a 
cada registro físico de la pila de acumulado- 
res e indica con su contenido si dicho regis- 
tro físico contiene un número válido, cero, 
especial o se encuentra vacío. Se utiliza tam- 
bién para indicar el desbordamiento de la 
pila de acumuladores, tanto inferior como 
superior (overflow y underflow). 

Se produce overflow si al introducir un ele- 
mento en la pila, el campo TOP apunta a un 
registro con contenido. Se produce under- 
flow si se intenta leer o extraer un valor de la 
pila y el registro físico asociado está vacio 
(el primer elemento de la pila). En ambos 
casos se producirá una excepción de ope- 
ración no válida. Los valores posibles que 


marcos son: válido, cero, especial li 
NAN, no normalizado) y vacío. 


Registro de control 

Este registro CW contiene valores estableci- 
dos por el programa del usuario a fin de 
controlar el funcionamiento del 80387. Se 
subdivide en tres campos: 


* Bits 0-5: que contienen las máscaras de 
las excepciones. Se utilizan para que el 
control de excepciones lo realice el 80387 
o un software específico para el tratamiento 
de errores. 

* Bits 8-9: que indican el control en la 
precisión. Los resultados que se obtienen se 
redondean a tres posibles precisiones: 24 
bits, 53 bits o 64 bits. 

e Bits 10-11: que indican el control de re- 
dondeo en las operaciones de punto flo- 
tante, que puede ser de cuatro tipos: re- 
dondeo al más cercano o al par, redondeo 
hacia más infinito, a menos infinito y re- 
dondeo a cero. 


Registro de estado 

El registro de estado se utiliza para compro- 
bar valores que harán cumplir ciertas condi- 
ciones que ejecutarán acciones determina- 


das. Es similar al registro EFLAGS del 


80386. Este registro se subdivide en varios 
campos que son los siguientes: 


* Bits 0-5: IE, DE, ZE, OE, UE, PE, que se 

' ponen a 1 si se produce una excepción en la 

ejecución de una instrucción de punto flo- 

tante. No se ponen automáticamente a O, 

por lo que debe hacerlo el programa. Cada 

bit se corresponde a una de las seis excep- 
ciones existentes. 

* Bit 6: SF, que se pone a 1 si ocurre un 
fallo de pila, tanto por overflow como por 
underflow. 

* Bits 8, 9, 10 y 14; IR, CO, Cl, C2, con- 
tienen los indicadores correspondientes con 
el registro EFLAGS del 80386 para poder ser 
trasvasados a este registro y comprobar con- 
diciones de salto. 

e Bits 11-13: TOP, que contienen el valor 
del campo TOP, número de registro físico de 
la cima de la pila de acumuladores. 

e Bits 7 y 15: IR, B, se ponen a 1 si alguno 
delos seis bits de menor peso del registro de 
estado indica una excepción no enmascara- 
da, o los seis bits de menor peso de la pala- 
bra de control indican una excepción en- 
mascarada —¡vaya lío!-. 


Registros de punteros de error 
Los registros de punteros de error del 
80387 poseen una longitud de 32 bits, al- 
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macenan los punteros a la última instruc- 
ción —que es ejecutada por la unidad de 
punto flotante— y sus datos. Estos registros 
son los siguientes: 


e FIP y FCS: El primero contiene el puntero 
a la dirección de memoria de la última ins- 
trucción ejecutada por el coprocesador, y el 
segundo contiene los dos primeros bytes del 
código de operación de la instrucción. 


+ FOO y FOS: Indican el selector y el desplo- 
zomiento al operando en memoria de la últi- 
ma instrucción ejecutada por el coprocesador. 

Estos registros son muy importantes, ya que 
permiten el proceso paralelo entre la CPU y 
el coprocesador. Sirven para diagnosticar y 
recuperar errores de punto flotante. O 
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h ¿ BOSE: ACUSTIMASS PARA MULTIMEDIA 
() os buenos aficionados a la música seguro que conocéis la tec 
nología empleada por el fabricante de altavoces Bose para 


sistemas de audio. Para los neófitos, os diremos que consiste 
básicamente en dos diminutos altavoces conectados a una caja 
potenciadora de bajos. El sonido resultante de esta combinación 
es reolmente impactante. Pues Bose ha diseñado un mode- 
lo de Acustimass para ordenadores que posee una potencia 
de 20W por canal. Lo suficiente como para que el multi- 
media resulte lo más espectacular de los últimos tiempos. Su 
precio en Estados Unidos ronda los 700 dólares 


'OWEREDGE DE DELL 


SERVIDORES DE ALTAS PRESTACIONES 


ell Computer ha puesto en el mercado una gama de ser- 

vidores de red basados en procesadores 486 y Pentium 

denominada Poweredge. Todos los modelos incluyen 
bus PCI, nueva tecnología es local, y un slot especial inte- 
grado PCI Fast SCSI-2. Estos equipos soportan hasta 14 uni 
dades de disco u otro periféricos SCSI 

Una de las ventajas de los Poweredge es la incorporación 

de un sistema de sustitución de unidades que permite que és- 
tas puedan reemplazarse tras una avería, sin necesidad de 
detener el ordenador. Además incluyen la tarjeta TMC (Thermal Monitor Card), una placa que supervisa la unidad de disco duro, el pro- 
cesador y la fuente de alimentación para evitar sobrecalentamientos o sobrecargas de tensión. 


3 GIGABYTES EN UN ÚNICO REMOVIBLE REALIDAD VIRTUAL EN PC 


irtus VR es un nuevo programa de 
innacle ha anunciado a la prensa el desarrollo y pronta disponibilidad de su software para entorno Windows que 
sistema Sierra 1.3 Gb. Se trata de un disco óptico con un tiempo medio de ac- permite crear universos ficticios. Vir- 
ceso de 19 milisegundos y una velocidad de transferencia de 2 megabytes por tus se “abre” en diferentes ventanas e incor- 
ndo. Conectando este disco a un PC, tendremos acceso a alta velocidad a 1.3 Gi- pora un nuevo sistema de “arrastrar y sol- 
yes de datos, algo así como casi la capacidad de tres CD-ROMs con la ventaja de tar” que permite tomar objetos de una 
que se puede grabar en el disco óptico amplia biblioteca e incorporarles al mundo 
virtual. También es posible crear los objetos 
que vayamos a utilizar y aplicarles texturas 
imitando los diversos materiales. La mayor 
ventaja de Virtus VR es que no requiere un 
ordenador de alta gama, aunque si es el ca- 
so, mejor resolución gráfica tendrá. Virtus 
VR funciona en un 386 con 4 Mb de RAM y 
cualquier modelo de tarjeta VGA. También, 
hay una versión para Apple Macintosh. 
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uno de los tres botones del ra- | 

tón, así como cambiar la velo 
ogitech acaba de poner — cidad del cursor y su tamaño. 

| ala venta un modelo de Trackman Voyager ha sido 
ratón, Trackman Voya- nominado por el jurado inter- 

ger, destinado a ordenadores — nacional de la Feria de Han 

portátiles. Este ratón incorpo-— nover para el galardón IF del 

ra el software «MouseWare — Fórum de diseño industrial. Su 

6.4 Enhanced» que permite — precio recomendado será de 
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orientar al usuario por los ejes 15.200 pesetas y debería es- 
X e Y del cursor como desee, — tar disponible para cuando 
asignar cualquier función a leáis estas líneas 
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Pasaporte al futuro 


CyberRace 


Un lorgo silencio, tras el 
lanzamiento de «Darkseed», 
precedió a la salida al mercado 


del segundo proyecto de 
CyberDreams. Un complejo 
diseño apoyado por artistas de 
renombre internacional, y el 
lujo del que suele rodear esta 
compañía a todos sus 


productos, era lo primero que 
llamaba la atención del 
programa una vez que hizo su 
aparición. «CyberRace» llegó y 
triunfó con su técnica Voxel 3D. 
Ahora, viene dispuesto a 
hacerse un hueco en el 
mercado del CD. 


o primero que destaca en 

la versión CD de «Cyber 
Race» es, como ya nos han acos- 
tumbrado en CyberDreams, la 
lujosa y espectacular presenta- 
ción del producto, similar a la de 
la versión original, incluyendo el 
detalle del trineo en miniatura 
Pero lo que importa de «Cyber 
Race», en CD-ROM no es el con- 
tinente, sino el contenido. Un 
contenido que, básicamente, no 
difiere en exceso de todo lo que 
se podía ver —y escuchar- en la 
versión floppy. De todos modos, 
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y por si algún despistado no co- 
noce aún el juego, demos un pe- 
queño repaso a su argumento, y 
a las características que más 
destacan. 


EL UNIVERSO EN JUEGO 
El guión parte de un supuesto 
bastante corriente en los juegos 
de ambientación futurista: el uni- 
verso está en peligro. O, mejor 
dicho, lo estuvo hasta que se sus- 
tituyeron los conflictos bélicos a 
escala galáctica por competicio- 
nes “deportivas”. Lo de “deporti- 
vas” así, entre comillas, viene a 
cuento de la particular acepción 
del término en el caso que nos 
ocupa, ya que la carrera en la 
que debemos participar la Cy- 
berRace- es algo asi como una 
prueba del Gran Juego de la 
Oca, pero además en plan asesi- 
no. El vencedor de la competi- 
ción aspirará al dominio del uni- 
verso conocido, aunque en 
nuestro caso también influyen 
ciertas dosis de venganza y por 
supuesto, una bella joven a la 
que hay que rescatar. 


en otras realizar todo un rally de 
demolición contra los cuatro 
equipos que participan junto al 
nuestro, acabando con todo lo 
que se mueva. Poco a poco, ire- 
mos ganando experiencia y di- 
nero para aumentar la potencia 
de nuestro trineo la nave que 
manejamos- y, así, conseguir 
con más facilidad, dentro de lo 
que cabe, nuestro objetivo. 


DE NUEVO EL VOXEL 

La peculiar técnica voxel emplea- 
da en la programación de «Cy- 
berRace» permite ofrecer unos 
escenarios sumamente realistas 
durante el desarrollo de la ac- 
ción. A esto hay que unir una 
elevada velocidad de movimien- 
los, teniendo en cuenta también 
que, en el presente coso, la velo- 
cidad del lector CD es un punto 
determinante. 

Otro detalle de importancia es 
la traducción de texto y voces del 
software original en español. Un 
esfuerzo que siempre es de agra- 
decer y que en «CyberRace» ha 
dado unos resultados estupen- 


La competi- dos, además, 
ratas — gy YBERDREAMS do 
que es necesa- Para finali- 
rio superar una zar, y tras re- 
a una. Nuestro conocer la 
objetivo varía gran calidad 
de una partici- del producto 
pación a otra, en la Si 
ya que en cier- mayoría de 
las ocasiones sus aspectos, 
deberemos li- hay que rese- 
mitamos sólo a ñar que se 
acabar las ca- han utilizado 
rreras, en otras a fondo las 
tendremos que posibilidades 
librarnos de al- del CD. No 
gún enemigo sólo en lo re- 
en concreto, y ferente al jue- 
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go en sí, sino teniendo en cuenta 
el hardware del usuario ya que 
si poseemos un lector de doble 
velocidad, los datos que hay que 
instalar son mínimos, mientras 
que si la tasa de nuestra unidad 
CD-ROM no supera los 150 K/s, 
es fácil ocupar más espacio en el 
disco duro para optimizar la ve- 
locidad. En definitiva, «Cyber 
Race» en CD es una excelente 
versión de un, ya de por sí, estu- 
pendo programa. Y 


Francisco Delgado 


Una vida de mercenario 


Privateer 


Origin y su abanderado Chris 
Roberts, marcó todo un hito 
dentro de los juegos de 
ordenador cuando lanzó al 
mercado su «Wing 
Commander», un simulador 
espacial en el que se 
entremezclaban el arcade y la 
simulación, acompañados de 
secuencias animados, donde 
más que un juego parecía que 
estuviésemos dentro de una 
película. Pues en esta línea se 
mantiene «Privateer», aunque 
esta vez no seremos pilotos 
estelares de élite, sino todo lo 
contrario, unos mercenarios 


“con todas las de la ley”. 


E n esta nueva reedición de 
«Privateer» para CD-ROM, 
además de lo que es el juego ori- 
ginal, encontraremos también las 
misiones adicionales, “Righteous 
Fire”, con lo que tendremos di- 
versión para rato. El desarrollo 
que de esta producción de Ori- 
q es más que interesante. Ten- 

remos que adentramos dentro 
de un universo plagado de pros- 
critos, piratas espaciales y de- 
más gente de mala calaña, in- 
tentando sobrevivir a base de 
comerciar y transportar mercan- 
cías de dudosa procedencia. To- 
do ello viajando a través de más 
de 90 planetas, y aterrizando en 
otras 60 bases estelares. 


POR ENCIMA DE LA LEY 
Pero no seremos unos comer- 
ciantes cualquiera, ya que la 
mercancía que nos tocará car- 
gar, así como los vuelos que ten- 
dremos que realizar, estarán 
siempre fuera de la ley. Para que 
nos entendamos todos, nos con- 
vertiremos en unos auténticos 
mercenarios del espacio. 
Nuestra labor consistirá en 
comprar una cierta cantidad de 
carga en el Departamento de 
Mercancías de la base en la que 
nos encontremos, y entregarla en 
el lugar acordado sana y salva. 
Si lo conseguimos, se nos obse- 
quiará con una nada desprecia- 
ble cantidad de dinero, la cual 
nos vendrá muy, pero que muy 
bien, para algunas cosas. Entre 
ellas, la de reparar nuestra nave 
de los ataques sufridos que, por 
cierto, serán muchos, comprar 
nuevas armas para contrarres- 
tarlos y adquirir material com- 
plementario para mejorar las 
prestaciones de la mismo. Si 
conseguimos ahorrar una buena 


SIMULADOR 
ESPACIAL 


cantidad de capital, se nos dará 
la oportunidad de comprar nue- 
vos vehículos espaciales de car- 
ga, mucho más modernos y ve- 
loces. El pago de cada entrega 
irá en función de la peligrosidad 
estimada del vuelo. Cuanto ma- 
yor sea la cantidad y la calidad 
de la carga ofrecida, mayor será 
el peligro y el riesgo de ser ata- 
cados por los piratas y de que 
nos requisen la mercancía. 


TRES EN UNO 

«Privateer» es una explosiva 
mezcla de simulador, arcade y 
aventura. Tendremos que pilotar 
una nave con diferentes contro- 
les de vuelo, luchar, derribar y 
disparar contra otras, así como 
hablar con diferentes personajes 
que aparecerán a lo largo del 
juego para negociar las condi- 
ciones de comercio y pago de 
transportes. 

La calidad gráfica de «Private- 
er» está fuera de toda duda: to- 
dos los escenarios y pantallas 
han sido elaborados con gran 
destreza y brillantez. Lo mismo 
ocurre en el apartado del so- 
nido, donde, a diferencia de la 
versión en disco, se han incor- 
porado voces digitalizadas de 
los personajes. De su adicción 
qué deciros, «Privateer» es un 
juego complejo y os llevará 
vuestro tiempo ir adentrándoos 
en el entramado de su desa- 
rrollo, ya que posee una com- 
plejidad y una dificultad a 
prueba de usuarios experi- 
mentados. 
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Es un programa muy en la lí- 
nea de las producciones de Ori- 
gin, donde la ambientación del 
juego es tal que parece que este- 
mos en aquel lugar realmente, 
con un argumento muy cinema- 
tográfico. Un producto que, os 
aseguramos, en nada decepcio- 
norá a los seguidores de los tra- 


bajos de Chris Roberts. 0) 
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Dos mejor que uno 
Syndicate Plus 


Hace menos de un año que 
hacía aparición en el mercado 
«Syndicate», un juego futurista 
de Bullfrog que supuso un éxito 
inmediato, Hace escasos meses, 
un disco de datos de nombre 
“American Revolt», con 21 
zonas nuevas, se presentaba 
para completar al primero. — * 
Ahora, la unión de estos dos 
programas ha dado como fruto 
un excelente CD-ROM llamado 


«Syndicate Plus». 


A pesar de la gran popula- 
ridad alcanzada por 
«Syndicate», no nos resistimos a 
contaros brevemente la historia 
que da pie al programa. A gran- 
des rasgos, el juego nos traslada 
al futuro —no sabemos si muy le- 
jano-, en el que una serie de sin- 
dicatos muy parecidos a los ac- 
tuales gobiernos dominan el 
mundo tras desbancar a estos úl- 
timos en el poder. La aporición 
de un chip capaz de someter la 
voluntad de las personas y con- 
vertirlas en experimentados gue- 
rreros provoca un enfrentamien- 
to entre los mencionados 
sindicatos por la posesión de tan 
poderoso invento, con el que es 
posible controlar el planeta a vo- 
luntad. Nosotros dirigiremos uno 
de esos grupos, y deberemos ha- 
cer todo lo posible para lograr 
apoderarnos del preciado chip. 
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E y NOVEDADES 
DE INTERE 
Cuando se a una versión 
en CD-ROM de un título de éxito 
en disquetes, la mayoría piensa 
(nosotros también) que no va a 
incorporar nada nuevo. Pero en 
«Syndicate Plus» eso no ocurre, 
pues presenta algunas elementos 
bastante interesantes. Lo prime- 
ro, y que más agradecemos, es 
qe no necesita instalarse en el 
lisco duro, salvo un fichero de 
configuración y las partidas sal- 
vadas, lo cual no llegará a ocu- 
par ni 500 K de espacio. 

En segundo lugar hay que des- 
tocar la unión en un solo CD de 
«Syndicate» y «Americon Re- 
volt», algo que sin duda confiere 
un gran atractivo al programa, 
pues disponemos de mayor terri- 
torio y, consecuentemente, será 
mucho más divertido. Tercero, la 
posibilidad de que los usuarios 
de una tarjeta de sonido Sound 
Blaster 16 disfruten de una ver- 
sión realizada para ellos, en la 
que se incluyen variados efectos 
totalmente originales. Y por últi- 


BULLFROG/ 
ESTRATEGIA 


mo, debemos mencionar la op- 
ción de que un total de ocho ju- 
gadores compitan simultánea- 
mente, siempre y cuando estén 
conectados a una red NETBIOS, 
en un total de 10 misiones dife- 
rentes. 


SENCILLO Y CON GRAN 
PODER DE SEDUCCION 
Una de las principales caracte- 
rísticas de «Syndicate Plus» es su 
sencillez en cuanto a desarrollo 
y manejo. Esto no quiere decir 
que sea fácil acabarlo, pues las 
misiones se van tornando cada 
vez más complicadas, lo que exi- 
girá una mayor atención por 
nuestra parte en la acción, así 
como una planificación más de- 
tallada de lo que vayamos a ha- 
cer. Queremos comentaros tam- 
bién que mediante el uso del 
rolón, controlamos todo pulsan- 
do los dos botones, desde cami- 
nar, hasta disparar, pasando 
por seleccionar armamento o in- 
dluso seleccionar protectores más 
resistentes. 

En cuanto a gráficos, hay que 
señalar que básicamente, nada 
ha cambiado con respecto a la 
versión en floppy. Se siguen con- 
servando las secuencias tanto de 
presentación, como las que apa- 
recían tras concluir alguna mi- 
sión, los cuales nos siguen recor- 
dándo el estilo implantado por 
«Blade Runner». 

Las pantallas del juego se man- 
tienen igual, destacando la pers- 
pectiva isométrica y el cuidado 
en el detalle tanto en edificios 
como en personajes, tratados 
con una alta resolución. Los so- 
nidos tampoco han variado, a 
excepción de la reseña hecha 
anteriormente para los usuarios 
de SB16. Para conduir, hay que 


decir que con estas característi- 
cas, «Syndicate Plus» consigue 
tener un poder de adicción muy 
elevado, en parte debido a la 
realización técnica, brillante, que 
los programadores de Bullfrog 
han llevado a cabo, y en parte 
también a su emocionante argu- 
mento y su sencillez de manejo. 
En definitiva, es éste un estupen- 
do programa que no deberemos 
dejar pasar. O 
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Un Nuevo Arcade para la Inmortalidad 


OR: CALL OF THE SHADOWS 


Hoy un dicho que bien podriamos aplicara los videojuegos yo que ciertamente se cumple, aquél de “lo bueno 
nunca muere”. Hay muchos géneros dentro de este mundo del software de entretenimiento, pero sin duda, 
ninguno tan apasionante como los clásicos arcades o shoo!'em-up, como se les conoce ahora. 

Genero que desgraciadamente no abunda mucho en los PCs, A pci de 


creemos que este panorama cambiará consi 
na gran sorpresa ha producido en todos  APOGEE/CYGNUS STUDIOS 
nosotros este «Raptor», un arcade de los de Y COMENTADA: VGA 256 Colores, 
empre con scroll vertical, donde nos some A ú 
lecemos 0 una intensas veladas de auténtica Sound Blaster 16 
imeullación marciana”. Más o menos to- ARCADE 


poders imaginar cual es el desarrollo 

le juego avanzar fase tras fase sin des 

m nuquilando todo lo que se nos ponga 
por delante 

do transcurre a través de tres sectores de 


ye, dependiendo del nivel de di 


scogi 


] contendrán más o menos 
fases de acción Un aspecto curioso de este 
ade es 


que por una vez, nuestra misión 

consistira en conseguir una elevada pun 
tuación. nos explicamos, tendremos un con 
lador. pero no contabilizara puntos sino di 


ero Por cada construcción o enemigo 


sido, se nos obsequiará con una pe 
ña cantidad, la cual tendrá una inestima 
ble uhlidad una vez que hayamos acabado 
na fase A partir de este momento, accede 
remos a una pantalla, donde se nos permiti 

idquirir diversas mejoras para nuestra 


nave como armas de todo tipo, escudos de 
protección, y demás accesorios de gran utili 
dad. Por supuesto la adquisición de cada 
uno de estos elementos, nos costará una con: 
siderable cantidad del dinero ganado du 
rante la misión anterior. Pero de lo que no 
hay dudo, es que cuanto mejor equipada es 
té nuestra nave, mayores posibilidades de 


éxito tendremos para acabar con las fases 
sucesivas. 

«Raptor» es un producto de una excepcio 
nal calidad a todos los niveles. No hay nada 
más que echar un vistazo a este maravilla de 
Apogee y comprobar que, la tan extendida 
teoría de que un PC no podrá disponer nun- 
ca de un scroll suave, en este caso no se cier 
ta. Mayor suavidad y velocidad no se puede 
pedir a un juego, en el que además hay que 
destacar otros aciertos técnicos, sobre todo 
en lo referente a sus magníficos gráficos, su 
espectacular banda sonora y los incríbles 
efectos de sonido. A partir de ahora los 
usuarios de consolas presumirán de poder 
jugar y disfrutar con un shoof'em-up de lujo 


EN RESUMEN: Con este arcade tu PC se con- 
vertirá en una auténtica máquina recreafi- 
va. Con una calidad y un poder de adicción 
sin igual, «Raptor» embelesará a cualquiera 
de una manera sobrecogedora, 
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ANTALLA OUererta 


Rol de la Nueva Old 


EXX. HERESY OF THE WIZARD 


«Hexxo, el último programa de Psygnosis, 
está dotado de un fuerte componente de 
arcade, siguiendo una línea que, de forma 
cada vez más evidente, se va imponiendo 
en las nuevas generaciones de RPG. 


La estructura de «Hexx» se perfila como clási- 
ca. Mazmorras, laberintos, magia y mons- 
truos, en una aventura protagonizada por 
cuatro personajes que el jugador puede esco- 
ger de entre un total de dieciséis. El argumen- 
to, dentro de la temática tradicional, cuenta 
cómo un mago renegado ha encerrado la 
esencia espiritual de los cuatro dioses protec- 
tores del mundo de Hexx en cuatro talisma- 
nes, los cuales están ocultos en las partes más 
recónditas de las mazmorras del reino. Noso- 
tros deberemos acabar con el pérfido mago 


y restablecer la paz y armonía del universo. 


LOS LIMITES DEL RPG 
Esa apariencia clásica de «Hexx», sin em- 
bargo, no impide que sus programadores 
hayan optado por una solución híbrida a la 
hora de diseñar el juego. Cada vez más, el 
RPG toma prestadas algunas características 
propias de otros géneros con la intención de 
ir hacia un concepto de aventura total 

Así, los NPCs que aparecen en «Hex tie- 
nen como función dificultamos el progreso, 
ya que casi en su totalidad son guerreros 
enemigos que intentan acabar con nosotros 
por cualquier medio, como en una aventura 
tipo, o en un arcade. Lo que ya recuerda 
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PSYGNOSIS 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 

ROL 


más al RPG son las diferentes pócimas, ar- 


mas, llaves y todos los items en general, ya 
bastante conocidos entre los aficionados. 


GRAN CONCEPCIÓN TÉCNICA 


dos distintos, según las preferencias del ju 
gador, e incluye una opción de Fontela 
completa, muy recomendable, dado el ajuste 
de velocidad, para equipos potentes. 

Destaquemos, por último, el automapeado 
de las zonos y la posibilidad de efectuar gra- 
baciones de las situaciones en RAM.Con só: 
lo pulsar una tecla nuestro trabajo queda a 
salvo en situaciones de peligro. 


Quizá sea éste el apartado más destacable EN RESUMEN : 
de «Hexx» . Desarrollado a partir de una Calidad gráfica y de sonido, manejo sencillo, 
versión mejorada del “tool” usado en «Bram un alto grado de adicción, hacen de «Hexx» 
Stoker's Dracula», ofrece una perspectiva un buen producto, aunque se echa en falta ) 
subjetiva del juego, con un diseño de deco- más participación de NPCs “inteligentes”. Y 


rados y personajes realmente atractivo. Esta 
perspectiva se puede visualizar en tres mo- 


MAXIS 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster Pro 

ESTRATEGIA 


Maxis acaba de editar el primer volumen, 
de lo que suponemos, será una larga serie 
de nuevos escenarios para este simulador 
de ciudad. Una oportunidad más para quie- 
nes deseaban más emoción y nuevos retos 
en este excepcional programa. 

La vida de «Sim City 2000», gracias a las ex- 
pertas manos de Maxis, afortunadamente 
continúa. En breve se lanzará el primer volu- 
men de una serie con nuevos escenarios y op" 


Froncisco Delgoda 


ciones, que me más esdierido e interesante 
este fenomenal juego. Son diez los nuevos y 
desafiantes escenarios. Ambientados en ciu- 
dades reales, tendremos que superar gran- 
des retos y dificultades. Tendremos, por ejem- 
plo, que reconstuir San Francisco después de 
un devastador terremoto, salvar al Silicon Va- 
lley de una catástrofe nuclear a gran escala, 
o proteger a la ciudad de Atlanta del ataque 
de un VNI evitando que quede reducida a ce- 
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AT386 


ANCO 

1. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

DEPORTIVO 


planteamiento muy original. 


tizas. Tampoco las famosas ciudades de 
York, Chicago o Washington estarán li- 
bres dle tremendos y espeluznantes desastres, 
olos que tendremos que hacer frente. 
El objetivo que deberemos cumplir será el 
reconstruir estas míticas ciudades, en un 
¡po límite, con una no demasiado genero- 
p.contidad de dinero, a la vez que repo- 
brlos con un número exigido. Si lo conse- 
limos, seremos obsequiados con las llaves 


oro de la ciudad y nombrados alcalde. 


El mítico título que hizo historia dentro de 
los juegos de fútbol de ordenador, vuelve 
a hacer su aparición .Con el mismo nom- 
bre, aunque no con el mismo programa- 
dor, «Kick OH 3» quiere volver a ser ese 
gran programa que fue, partiendo de un 


, más Dificultad 


Un Mito eternamente 
Renovado 


Está claro que uno de los grandes ausentes 
de este juego es Dino Dini. Ciertamente, se 
hace extraño no ver su nombre asociado al 
título «Kick Off». No o más, 


digamos que los problemas entre Dini y An- 
co, han provocado el que cada uno vaya por 
su lado. 

Esta vez, Anco ha depositado su confian- 
zo en el programador Steve Screech 


De momento en este primer volumen de dis- 
cos de datos, no se han incluido mejoras pa- 
ra el juego original, aunque suponemos que 
en los sucesivos volúmenes sí. «Escenarios 
Vol. 1: Grandes desastres», es eso, escena- 
rios para nuestro «Sim City 2000», donde se 
nos ofrecen diez nuevas aventuras llenas de 
retadores momentos, con un grado de difi- 
cultad hes=pa aumentado. No sr 
traréis nuevos gráficos, ni espectaculares 
efectos de pta sí más simulación, 
emoción y sobre todo, mucha diversión. 


EN RESUMEN 
Una fascinante ampliación para el «Sim 


City 2000», con mayores 
juego, y una enorme variedad de retos. Y 


Quique Ricart 


BUSCAR LA DIFERENCIA 

Anco ha mantenido siempre una idea: hacer 
un producto nuevo y original que se diferen- 
ciara de los anteriores «Kick Off». El primer 
detalle que podríamos destacar en este senti- 
do, es la nueva perspectiva utilizada. Se ha 
cambiado el modo picado de dos dimensio- 
nes, por uno horizontal en 3D, mucho más es- 
pectacular. A esta caracteristica se unen un 
montón de opciones y modos de competición, 
adaptables G justo de Srl uno. A 

Hay un total de treinta y dos equipos dispo- 
mba. incluidas las Solier 1d mundid 
Cada equipo y jugador posee su propio estilo 
de juego. Podremos jugar partidos amistosos, 
o grandes competiciones como: la Copa del 
Mundo, la Liga Anco y la Copa Anco, ade- 
más del Desafío Anco, según sea nuestro ni- 
vel: Principiante, Medio e Internacional; e in- 
dluso, si lo deseamos, podremos cambiar el 
papel de jugador por el de entrenador. Los 
movimientos que podremos hacer, depen- 
diendo sólo de si mantenemos o no pulsado el 
botón del joystick, son muchísimos: arranca- 
das, remates, entradas, pases...etc. 

Después de lo dicho, podríais pensar que 
«Kick OÑf 3» es un programa increíble, pero, 
sin olvidar sus puntos positivos que son mu- 
chos, en algunos aspectos nos ha defrauda- 
do. Fundamentalmente, su adicción no es todo 
lo alta que esperábamos. 


EN RESUMEN 


«Kick Off 3» es un juego que a pesar de te- 
ner mucho y de presentarse como una re- 
volucionaria alternativa, no destaca por su 
adicción, un elemento que le habría hecho 
¡ganar muchos enteros. Y 


Quique Ricart 
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bre que le viene como anillo al dedo, 

Beneath a steel sky» (Bajo un cielo de 
acero). Los decorados de la aventura os trae- 
rán a la memoria reminiscencias de películas 
tan conocidas como “Blade Runner”, “Brasil” 
o “Cuando el destino nos alcance”. Son am- 
bientes deprimentes repletos de altos edificios 
humeantes, tuberías bajo un cielo plomizo y 
ciudadanos oprimidos trabajando en fábricas 
casi automatizados. Esto es lo que nos espera 
en este juego de Revolution. Pero no os depri- 
máis demasiado, porque todavía no hemos 
empezado con lo bueno. 


LAS AVENTURAS GRAFICAS 

Desde “Indiana Jones y la última Cruzada” el 
género de las aventuras gráficas ha sufrido 
bastantes cambios. Todos con la idea de sim- 
plificar el modo de juego al casi siempre su 


E ste magnífico programa tiene un nom- 


Revolution Software fue la encargada de crear hace ya más de un año el programa «Lu- 
re of the Temptress». Pero parece que el “Desafío de la Tentadora” no fue suficiente pa- 
ra esta compañía y comenzó a trabajar casi de inmediato en su nuevo proyecto, «Bene- 
ath a Steel Sky» llevaba muchos meses en proceso de desarrollo y era uno de los juegos 
más esperados del año. No nos ha decepcionado en absoluto. 


AVENTURA GRÁFICA 


frido usuario. Revolution ha diseñado uno de 
los interfoces más inteligentes que hemos visto 
en estos últimos tiempos. Olvidaos de menús y 
similores, únicamente podremos ver una barra 
con los objetos que lleva nuestro personaje, 
en la porte superior de la pantalla. El resto lo 
controlaremos con el ratón y sus dos botones. 
Pinchar” y listo. 


Pero comencemos a contaros el argumento 
de «Beneath a Steel Sky». En el juego, nuestro 
protagonista es un joven científico que un 
buen día apareció sin recuerdos en un lejano 
poblado. Sus habitantes le adoptaron inme- 
diatamente y le cuidaron hasta su recupera: 
ción. La historia da comienzo realmente cuan- 
do un helicóptero aparece en el poblado, lo 
destruye y rapta a nuestro amigo. «Beneath a 
Steel Sky» empieza con la imagen de dicho 
helicóptero estrellándose en la ciudad... Nues- 
tro héroe sobrevive al accidente y a partir de 
ese momento todo se deja en nuestras manos. 


A 


FERSIÓN EN INGLÉS 


IMAGENES DE CÓMIC 

Todo «Beneath a Steel Sky» ha sido diseña- 
do basándose en un riguroso storyboard que 
parece sacado de una película de ciencia fic 
ción. Dave Gibbons, un conocido dibujante 
de cómics, ha sido el encargado de la parte 
gráfica del proyecto, y su magnífico trabajo 
se puede apreciar en todas y cada una de 
las pantallas con las que cuenta la aventura. 


Asimismo, en la caja del programa encon- 
traremos un cómic introductorio ilustrado por 
el propio Gibbons. 

En cuanto a la dificultad, «Beneath a Steel 
Sky» es algo más complicado de resolver 
que otras aventuras gráficas. Quizás porque 
el comienzo provoca cierta inquietud dentro 
de esa enorme ciudad, sin objeti- 
vos, sólo pensando en descubrir 
el motivo de nuestro secuestro 
Esto nos hará dar algún que otro 
tumbo antes de lograr captar el 
verdadero (airada la historia 


MUSICA AMBIENTAL 
Otro de los fantásticos detalles de 
este programa es la banda sono- 
ra que se le ha incorporado. En 
más de una ocasión nos sentire- 
mos en el centro de una sala de 
conciertos o de una sala de pro 
yección. Espectacular es la palabra que me- 
jor la define. Y sus buenos efectos especiales 
también aportan su granito de arena a la 
ambientación 

Poco más se puede decir de «Beneath a 
Steel Sky». Os hemos contado que tiene un 
argumento interesante, que posee un nivel de 


dificultad perfecto acompañado de un inter- 
faz sencillísimo de utilizar, que sus gráficos 
son buenos, su música espectacular. Nos ha- 
bíamos olvidado de que no necesita un or- 
denador demasiado potente para funcionar, 
y de que incluso posee su propio “protector 
de pantalla”. 

Con todo esto, Re- 
volution se perfila 
como un nuevo com- 
petidor de los hasta 
ahora, maestros en 
el campo de las 
aventuras gráficas. 
Su «Beneath a Steel 
Sky» tiene todas las 
cualidades como pa- 
ra convertirse en uno 
de los programas 
más vendidos de este 
verano. ¿Qué mejor 
forma de soportar el calor que viajar a una 
ciudad con un cielo eternamente cubierto? 


Javier de la Guardia 


«Beneath o steel sky» cumple todos los requi- 
sitos propios de uno aventura gráfica para 
convertirse en un clásico. Los ofícionados al 
cómic y ol séptimo arte no deben perderse 
esto pequeño pieza de software, casi cino- 
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ANTALLA Deterta 


La concesión de los 


Al-Qadim 


n esta ocasión, nuestro protagonista 

es un joven perteneciente a una rica 

familia de mercaderes, con la que tie 

ne el futuro asegurado. Además, 
cuenta con el amor de la hija del Califa, con 
la que se casará pronto. Sin embargo, nues 
tro joven no tiene ningún interés en mantener 
una vida aburrida y sedentaria, y decide 
convertirse en un corsario con la ayuda del 
maestro Sinbar, Tras un duro entrenamiento 
y muchos años de esfuerzo, lo consigue, con 
lo que vuelve a su ciudad natal, Zaratan, pa- 
ra contraer matrimonio con su amada, la 
princesa 


UN GENIO MALIGNO 

Sin embargo, sus deseos de que su existen- 
cia esté plagada de emociones se van a tor- 
nar en realidad cuando el genio de su fa 
milia (no preguntéis el 
por qué de su existencia, 
pero parece que todo el 
mundo en este progra- 
ma tiene un genio pro- 
pio) ataca el barco en el 
que el Califa y su hija 
viajan a Zaratan, lleván- 
dose a esta última y pro- 
vocando el naufragio 
del navío. Tras este inci- 
dente, la familia de 
nuestro héroe es ence- 
rrada en la prisión del 

alacio, dejando a nuestro protagonista li- 
E para que cumpla con su destino, es de- 
cir, demostrar la inocencia de los suyos, o 
por el contrario, y Alá no lo quiera, perecer 
en el intento. 

A partir de este momento comienza toda 
una odisea para nosotros, ya que dirigire- 
mos los movimientos del héroe para con- 
vencer al Califa de que su familia es ino- 
cente, y así poder rescatar a la princesa de 
las garras del ser maligno que la tomó pri- 
sionera. Visitaremos diversos mundos, com- 
batiremos con los seres más increíbles que 
hayamos imaginado y lo que es más impor- 
tante, nos lo pasaremos en grande jugan- 
do con «Al-Qadim. The Genie's Curse». 
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UNA CURIOSA MEZCLA 

El programa es difícil de clasificar en una so- 
la categoría, pues incorpora elementos de los 
juegos de rol a lo que parece desde el prin- 
cipio una videooventura. Dichos elementos 
se centran en una gran cantidad de territorio 


GENTE"S 


pu 


RSE 
=D 


por explorar, del que hacernos un mapa es 
algo complicado, aunque si podemos reali- 
zarlo nos serviró para conocer las localiza- 
ciones más importantes y por supuesto, no 
dejar nada sin visitar porque luego nos pue- 
de ser útil. También contamos con una serie 


/ 


tres deseos 


de habilidades como son la fuerza, la des- 
treza o la inteligencia, que no varían con el 
transcurso de la partida, pero que ahí están 
Los que sí cambian según avanzamos son los 
puntos de experiencia, los puntos de impacto 
y el nivel del personaje 

Otro elemento que está presente es la ma- 
gia, Disponemos de algunos hechizos que 
podremos lanzar, todos ellos de ataque y cu- 
ya utilidad se relata en el manual de instru 
ciones. La única limitación viene dada por la 
cantidad de la que dispongamos, aunque 
con comprar más tenemos el problema re 
suelto, si en algún momento se nos agotan. 
Por otro lado, podremos hablar con el resto 
de caracteres (NPC) que encontremos, y que 
en la mayor parte de los casos nos ofrece- 
rán importante información acerca de las ac- 
ciones que tendremos que llevar a cabo a 
continuación. Sólo tenemos que controlar a 
un Único personaje (algo que parece estar 
de moda últimamente, aunque a nosotros 
nos guste más manejar a un grupo), y las se- 
cuencias de combate son más parecidas a 
un arcade que a un juego de rol, donde la 
estrategia suele ser una parte más o menos 
fundamental, y que en «The Genie's Curse» 
no aparece apenas. 


LOS DESEOS SE VUELVEN 
REALIDAD 

En el número 21 de PCmanía os comentába 
mos tres deseos acerca de este programa, 
que se han visto satisfechos. El primero refe 
rido a gráficos, animaciones y sonido lo ha 
sido totalmente. Los primeros gráficos son 
geniales, y se basan en una perspectiva aé 
rea semejante a la de «Dark Sun» o de la se- 
rie «Ultima», con una gran contidad de de- 
talles que hace tremendamente atractivo al 
programa, como son los distintos escenarios 
por los que nos movemos, y que recrean con 
gran perfección los diferentes ambientes en 
los que estaremos. Por lo que respecta a las 
animaciones, hay que diferenciar entre los 
movimientos del protagonista y el scroll de 
pontalla, Nuestro héroe, tiene movimientos 
correctos; el scroll resulta bastante suave, co- 
mo corresponde a un programa en el que la 
acción es primordial, y consecuentemente, la 
velocidad debe de estar a la altura. Y por úl- 
timo, el sonido se divide en melodías y efec 
tos. Las primeras varían dependiendo del lu 
gar en el que nos encontremos, y los 
segundos terminan de ambientar el desarro- 
llo en el mundo de Al-Qadim 

El segundo deseo se refiere a la historia y 
su posterior desarrollo. Ambos aspectos re- 
sultan amenos y contienen los suficientes ele- 
mentos de intriga, como para mantenernos 
frente al monitor intentando desentrañar el 
complicado entramado. 

Además, podremos elegir el nivel de difi- 
cultad que deseemos, su efecto vendrá dado 
por la resistencia que los monstruos nos 
ofrezcan. Y contaremos con multitud de per- 
sonajes con los que conversar, y que en cier- 
to modo, aumentan la adicción al juego. El 
tercer y último deseo también se ha cumpli- 
do: todo el programa ha sido traducido al 
castellano, con lo que las numerosas conver- 
saciones que mantendremos en el transcurso 
de nuestra odisea no resultarán complicados. 
Sin lugar a dudas, no perderemos ningún 
detalle de lo que acontezca en el maravilloso 
y misterioso mundo de Al-Qadim. Y: 


Óscar Santos 


El nuevo grupo de programación Cyberlore 
ha reolizado un producto de gran calidad, 
semejante al conocido «Dark Sun» en cuanto 
ol aspecto visual, pero con bastantes mejo- 
ros respedo a este último, lo que lo hace más 
atractivo y muy recomendable. 
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ANTALLA OUselerta 


Defensor.de la flota 


RAM: 1'F-14 es un 
3 MEGAS F aparato so- 
Espacio en Disco: berbio que 
12 MEGAS causó muchísima 
CPU: admiración en el 
386 momento de su 
T. Gráfica: aparición sobre 
VGA los cielos. Es un 
T. de Sonido: Adlib, caza embarcado 
Roland, Sound Blaster nato, es decir, no 


Control: Joystick y ratón — tiene posibilidad 
de llevar arma- 
mento ofensivo 
distinto de misiles AA (aire-aire), como por 
ejemplo le ocurre al F-18, que es más poli- 
valente. Es un avión carísimo que se dotó con 
tecnología revolucionaria, tanto es así que se 
hizo necesario introducir un segundo tripu- 


90 Pemanía 


El F-14 “Tomcat” es un modelo de avión, que pese a ser posiblemente uno de los más fa- 
mosos y conocidos del mundo, curiosamente ha estado bastante olvidado por los dise- 


ñadores de simuladores de combate aéreo. 


En efecto, del Tomcat no había un simulador “serio” y de calidad hasta que MicroProse 
decidió lo contrario, y animados por el merecido éxito de F-15 lll, además de la expe- 
riencia adquirida, han lanzado este nuevo producto sobre un avión emblemático, con 
una calidad estupenda, que para ser francos no nos sorprende, porque lo que sí nos sor- 
prendería es que un producto de esta firma fuera simplemente mediocre. 


lante que se encargara de manejar los com- 
plicados sistemas de búsqueda y adquisición 
liberando al piloto de estas tareas, algo pa- 


recido a lo que le ocurrió al no menos céle- 
bre F-4 Phantom, avión al que el F-14 vino a 
sustituir. 

Es un bimotor con ala de geometría varia- 
ble, sistema que aunque tiene sus detractores 
por la penalización que supone el peso extra 
en la estructura, optimiza la planta alar en 


coda condición de vuelo, aspecto realmente 
beneficioso. Por supuesto tiene capacidad 
supersónica y su robustez queda gorantiza- 
do por el simple hecho de ser un aparato 
embarcado, 

De sus características y prestaciones se po- 
dría hablar mucho. Por ejemplo es capaz de 
hocer un seguimiento permanente de ocho 
objetivos distintos y atacar a seis de ellos a 
más de cien kilómetros de distancia con sus 
misiles Phoenix. De hecho en la pasada gue- 
tra entre Irán e Irak, los iraníes, poseedores 
de varios F-14 adquiridos por el Shaa en la 
época de olianza con los EE. UU., usaron al- 
guno de ellos como avión de control de las 
operaciones aéreas. 

Un avión ton sofisticado y específico es tan 
sumamente caro que sólo los países econó- 
micamente fuertes se lo pueden permitir, por 
ello, sólo la US NAVY opera este tipo de 
oparatos, pues aunque Irán posee algunas 
unidades, resulta más que dudosa la opera- 
tividad actual de estos aviones, ya que no re- 
ciben ningún tipo de soporte técnico ni de 
mantenimiento. 


El PROGRAMA 

Nos encontramos ante un programa que así, 
en una primera toma de contacto resulta muy 
similar al F-15 I1l, lo cual ya es un buen sín- 
toma, La presentación es genial, incluyendo 
secuencias reales digitalizadas del aparato 
operando sobre la cubierta de un portaavio- 
nes, realizadas con acierto y buen gusto, 

Una novedad es el abandono por parte de 
los diseñadores de MicroProse de los menús 
con zonas activos, que se pusieron de moda 
con su aparición en Gunship 2000 y siguie- 
ron con programas como F-15 ll y Harrier 
Jump Jet. Ahora son pantallas de concepto 
más clásico pero de moderna factura. Debe- 
mos destacar el gran número de opciones, y 
sobre todo, la gran imaginación y acierto a 
lo hora de seleccionar las condiciones del 
entorno de vuelo, 

Básicamente la estructura del programa se 
ho simplificado bastante, en el sentido de 
que en la práctica sólo hay dos tipos de mi- 
siones, “Scramble” y “Campaña”, pudiendo 
convertirse cualquiera de ellas en misión de 
entrenamiento solamente seleccionando esa 
opción. Las misiones “Scramble” son las clá- 
sicos salidos de un solo vuelo, con la parti- 


cularidod de que podremos seleccionar ab- 
solutamente todo, desde altura, condiciones 
atmosféricas, enemigos, etc., algo realmente 
interesante. 

El entorno de vuelo está muy bien reprodu 
cido y las cabinas están muy logradas. En 
este simulador, de forma similar al F-15 MM, 
con quien comparte además gran número de 
controles, se puede acceder a la cobina del 
Oficial radarista. Igualmente, está prevista la 
posibilidad de compartir la simulación con 
otro amigo en su propio ordenador, bien vía 
modem o conexión local, ofreciendo un in- 
teresonte obanico de opciones. 

El armamento, pese a que en este modelo 
de ovión ofrece pocos posibilidades de va- 
riación, está fielmente simulado. Poco más 
se puede añadir al respecto. 

Los gráficos y el sonido son buenos, sobre 
todo los primeros, bastante mejorados res- 
pecto a programas anteriores, siendo espe- 
cialmente destacable el sensacional efecto lo- 
grado en el agua al sobrevolar el mar en 
rasante. 


FUNCIONAMIENTO 

Y LIMITACIONES 

El programa no resulta a priori tan complejo 
como el F-15 Ill, sobre todo por que si en el 
F-15 se combatía contra todo tipo de objeti- 
vos, terrestres y aéreos, con el F-14 sólo efec- 


tuoremos combates contra otras aeronaves, 
Esto por contra limita las posibilidades de 
*juego”. De todas formas, contiene ya de por 
sí una gran complejidad, y si nos vamos a 
los modos “reales” de simulación, manejar 
bien el sofisticado radar nos costará lo suyo, 
y de los aterrizajes en portaaviones, que se- 
rá el lugar de operación de nuestro nuevo 
avión, mejor no hoblar..., lograr un aterri- 
zaje correcto en modo real estará reservado 
única y exclusivamente a los pilotos excep- 
cionales. 

Aparte de su complejidad, otra de sus limi- 
taciones viene impuesta por el ordenador 
que necesita para funcionar correctamente; 
lo hemos probado con un 386 a 40 MHz. y 
resulta bastante lento, así que hay dos op" 
ciones, o se limita el detalle de la simulación, 
con lo que perderemos vistosidad o cambia- 
mos a una máquina más potente. 

Por último hay que decir que en la versión 
española la documentación no está a la altu- 
ra del resto del programa. Se ha suprimido 
una buena parte de los aspectos técnicos, tan 
interesantes para los verdaderos oficiona- 
dos, y la traducción no es demasiado bue- 
na, olgo que contrasta lamentablemente con 


la calidad del software de los simulados. 


Juanjo Fernández 


'mo uno de los simuladores más realistas y de 
mayor colidod de cuentos ha reclizado Mi 
croProse. La fidelidad con que recrea algu- 
nos situaciones es tal, que deben reservarse 
únicamente para virtuosos de la simulación. 
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ANTALLA Uererta 


La esp ues ia Dn pega l 


THE, 


FIGHTER 


Ha pasado demasiado tiempo desde que los 


rumores sobre «TIE Fighter» comenzaron a 


circular. Demasiado tiempo desde que LucasArts nos puso los dientes largos con un pro- 


yecto de corte similar al famoso «X Wing». Pero más vale tarde que nunca y, por fin, el 
proyecto ha dejado de serlo para convertirse en una realidad. Una adorable realidad. Al- 


go que encantará a los fans de Lucas, de «X Wing» y de los programas de calidad. 


o se puede decir 


un juego. En Lucas han 


que «TIE Fighter» RAM: decidido dar el salto y 

sea una segunda 2 MEGAS (EMS) traspasar la débil barrera 

parte fípica. De Espacio en Disco: que separa los dos lados 
hecho, no se trata de una se- 16 MEGAS de la Fuerza. La irresistible 
gunda parte. Es, simplemen- CPU: 386 atracción del lado oscuro 
te, un nuevo simulador de T. Gráfica: ha sido demasiado fuerte 
combate, pero protagoniza- VGA, MCGA Por una vez, desearemos 
do por todos los personajes T. de Sonido: con todos nuestros fuerzas 
“negativos” de la trilogía Ad Lib, Sound Blaster, ¿e Darth Vader triunfe y 
«Star Wars», a los que com- Sound Blaster AWE32 ¿elos en otro tiempo, 
batíamos en «X Wing», Control: E A héroes sean aplastados. 
¡quién lo iba a decir! Teclado, Ratón, Joystick Uno situación, cuando 


El equipo responsable de 
«TIE Fighter» ha sido el mismo que, en su 
día, se encargó del diseño y programación 
de «X Wing», con Lawrence Holland y Ed- 
ward Kilham a la cabeza. Nos encontramos 
ante un gran programa. 


LUCASARTS CRUZA LA BARRERA 
Asumir el papel de malo de la película no es 
algo, hoy por hoy, demasiado frecuente en 
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menos, curiosa. 

Pero eludiendo detolles anecdóticos como 
éste, se aprecia cómo «TIE Fighter» presenta 
bastantes más puntos de separación con «X 
Wing» de lo que en un principio es posible 
suponer. 

El desarrollo de la acción, no obstante, es 
lo que menos difiere entre ambos juegos. Los 
objetivos son básicamente idénticos, sólo que 


combiando de bando. 


Así por ejemplo, existen las típicas misio- 
nes de entrenamiento, el combinado de si 
mulación y arcade en el apartado de lo que 
se conoce como juego “real”, distintas misio 
nes de combate, etc 

¿Dónde están pues las diferencias? Es algo 
muy sencillo. Con «X Wing» y «TIE Fighter», 
se ha dado una circunstancia bastante pare- 
cida a la ocurrida entre «Strike Commander» 
y “Pacific Strike». Las escasas diferencias re- 
señables a nivel de diseño del proyecto (que 
las hay, por supuesto), se dejan entrever, so- 
bre todo, en lo referente a la concepción téc- 


nica. Así, en LucasArts han tenido muy claro 
que no podían limitarse a ofertar un produc 
to que, simplemente, se limitara a presentar 
unas noves distintas y poco más. El trabajo 
más intenso se ha llevado a cabo en lo que 
esla programación. 


DIFÍCIL, PERO POSIBLE 

Resultaba difícil imaginar mejoras sustancia 

les a la programación de «X Wing», tam 
es cierto que, en el momento de su apa 

tición, apenas se podía encontrar otro 

programa con el que compararlo. Los esca- 


sos aspectos negativos de «X Wing», algo 
datan conil on spore 
siones y una velocidad un tanto irregular 
(saltos, etc.) en ciertas escenas, han sido su 
perados con gran soltura. Lo mejor de «TIE 
Fighter» es precisamente lo que le fallaba a 


«X Wing». Posee una animación excelente, 
un manejo mucho más preciso de las naves 
con una respuesta más eficaz de las órdenes 
al teclado o joystick, más suavidad y veloci- 
dad. La dificultad, en líneas generales se si 
túa a un nivel similar, pero su poder de adic- 
ción está por encima. En lo que a la calidad 
gráfica se refiere, se mantiene el mismo gran 
nivel, mejorando, incluso, el apartado de so 
nido y música 

Quizá sea un tanto exagerado, pero ahora 
sí que nos atreveriomos a decir que LucasArts 
va a ser incapoz de mejorar «TIE Fighter», 
en el caso de que se decidieran a sacor otro 
juego en esta línea. Les retamos o ello (a ver 
si son capaces de ofrecernos otra pequeña 
maravilla). Y 


Francisco Delgado 
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ANTALL 


Atrás quedó Britannia 


PAGAN: 


ULTIMA VIII 


ORIGIN 

Y COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

JUEGO DE ROL/AVENTURA 


Una nueva aventura para la serie Ultima. Esta octava parte viene repleta de excelentes 
mejoras con respecto al segundo capítulo de «Ultima VIl: The Serpent Isle». La primera 
particularidad es que Avatar correrá sus aventuras, no por las ya tan familiares tierras 
de Britannia, sino por la peligrosa y misteriosa Pagan. 


fectivamente, novedosas sor- 

presas nos aguardan en esta 

excepcional producción de Ori- 

gin. Entre ellas seguramente la 

más destocoble es la referida ol 

lugar donde se desarrolla esta aventura. Es 

ta vez no nos encontramos en la tan añorado 

y querida Britannia, ahora la tierra que hay 

que recorrer es lo misteriosa isla de Pagan, 

en cuyos límites se encuentra la ciudad de 
Tenebrae 

Dicha ciudad se encuentra plenamente 

amurallada y gobernada por la gran doma 

Mordea, quien no se caracteriza preciso- 

mente por tratar a su pueblo con “mano de 

seda”. Pero cloro, qué se puede esperar de 

una persona cuya mayor afición es cortar las 

cabezas de sus ciudadanos y lanzorlos al 

agua, donde habita la Merodeadora, el 


nombre A )- 


7 
con el que ES 
conocen el ES 


mar en Tene: 


broe, a quien de- <A 

be todo su poder. rd 
MENOS TERRITORIO, 

MAS DIFICULTAD 


Otra de las novedades que enseguida se ve, 
es que el territorio que hay que recorrer es 
menos extenso, ¡pero cuidado!, no penséis 
que esto va a mermar vuestros ratos de an 
danzas, porque tendréis horas y horas por 
delante para hacer excursiones, incursiones 
y exploraciones a los distintos lugares. La ex- 
tensión de los mismos continúa siendo bas- 
tante grande, lo que ocurre, es que se ha re- 
ducido el tiempo de recorrido de un lugar a 
otro. 

Aparte, también se ha incrementado la di- 
ficultad de las acciones que hay que llevar a 
cabo. Dicho dificultad estriba en que estas 
acciones son ligeramente más complejas de 
ejecutar. Como por ejemplo, el hecho de te 
ner que estar al lado de un objeto para po: 
der cogerlo o utilizarlo, que por otra parte, 
confiere de cierto realismo al desarrollo del 
juego. Sin embargo, se ha simplificado el 
manejo y control del protagonista, gracias a 


AS. cómodo 
> A y completo 
"a ML interfoz, 


Ñ y, que por 
na k medio de 
pequeños 
iconos ma 
nejados 
por. ratón, 
nos permiti 
rán efectuar 
cómodo y rápi 
damente todos 
los movimientos y 

acciones de Avotar. 
Otro buen cambio que 
e salta a la vista, nunca mejor 
. dicho, es el nuevo punto de vista 
tridimensional e isométrico, el cual nos 
proporciona un campo de visión y un con 
trol de la situación, bastante mayor que en 

los anteriores partes. 


SOLOS ANTE EL PELIGRO 
Atención también a esto, porque en «Pagan» 
se acabó la aventura en grupo. A este nuevo 
relo tendremos que enfrentarnos totalmente 
solos, los compañeros que nos ayudaron en 
la anterior parte, se han tomado unas vaca 
ciones, dejando a nuestro querido Avatar to: 
do el trabajo. Precisamente, Avatar viene 
con dos nuevas características: el salto y la 
escalada, aporte de las típicas de andar, co- 
rrer y luchar 

Respecto a esta última también hay que ha- 
cer un inciso, ya que el modo de combate y 
los movimientos de ataque y defenso, los 
controlamos nosotros, cosa que no sucedía 
en «Ultima Vil» 

Sin embargo la configuración del persona- 
je no es la habitual de los juegos de rol, ya 


y Á 
A P> 


que el único parámetro que podremos intro- 
ducir a nuestro gusto será el nombre. Lo atri- 
butos de fuerzo, destreza, inteligencia, pun 
tos de vida, magia y carga máximo, vienen 
ya definidos, aunque lógicomente variarán 
o lo largo del juego, según vayamos libran- 
do combates, rindo hechizos y Oumente- 
mos los puntos de experiencia 


NUESTRA OPINION 

«Pagon» es básicamente un JDR, mezclado a 
partes casi iguales con los elementos de los 
videoaventuras, e incluso con ligeras remi 
niscencios de arcade. Hay mucho territorio 
por explorar, hechizos para lanzar y enig: 
mos que resolver, así como objetos que re 
coger, plataformas para soltar y combates 
que librar. 

Técnicamente destocan sobre todo los nue 
vos gráficos, tonto de los personajes como 
de los decorados, bastante mejor realizados 
y detallados. El sonido también es un aspec- 
to muy destocoble del juego, ya que cado 
zono en la que nos encontremos estará am 
bientada por una melodía diferente. Podre- 
mos disfrutar con los sobrecogedores y ex- 
cepcionales efectos sonoros, desde los pasos 
de nuestro protagonista, hasta los espeluz- 
nantes aullidos que escuchoremos, de los 
crioturas que hobiton la isla. 

Lo coraclerística de focilidad pora ejecutar 
este progroma está fuera de toda duda, aun- 
que tenemos que decir que los pruebas difi- 
ciles han oumentado notablemente. Por 
ejemplo, nada más comenzar la aventura, 
aparece ante nosotros una hoguera, que 
puede acabar con nuestra vida en un mo- 
mento, si la pisomos unas dos o tres veces. 

Aunque resulte increíble, el señor Richard 
Gorriot alias “Lord British” ha vuelto a creor 
otra obra maestro. Hay una pregunta inevi- 


toble que se nos viene a la cabezo, ¿acaba 
aquí esta excepcional saga...?, la verdad nos 
resisitimos a creerlo; de momento disfrute 
mos de esta nueva entrega de Origin. 


Quique Ricart 


«Pagan: Ultima Vill» ha dejado de ser un 
juego exclusivamente de rol, paro compartir 
terreno con los videooventuras, satisfaciendo 
a un público mucho más amplio. Con esta 
nueva entrega, lo que sí podemos decir es 
que Origin se ha superado. 
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ráctica por los programas de Chris Rabarts, Ba- 
Strike» se presenta ante nosotros come £l más; 
“mbicioso proyecto, en simuladores de comba 
que ho,desarrollado Origin hasta la fecha, Uh pro 
yecto destinado a asentar láfMlases, para dialuros 
similar.cóffe, que ya estableció su ¡net 
diato predecesor, «Strike Commander», yaque toman 
forma ahora, de manera definitiva. 


juegos 


4 MEGAS 

Espacio en Disco: 

20 MEGAS 

CPU: 486 

T. Grófica: VGA 

T. de Sonido 

AdLib, Waveblaster, 
Sound Blaster, $B 16, 
Roland, General MIDI 
Control: Tedado, ratón, 
joystick 


o sorprendente de «Pacific Strike», 
apenas visto, es que resulta al mis- 
mo tiempo yn juego conocido e in- 
novad: mocido, por cuanto 
¡ado brevemerft— si- 
ple "8, una línea por la que ha- 
le se han movido otros programgs 
del género difeñados por Origin. En pocas 
polobros: un juego dotado de yn fuerte com: 
ponente arcade, fhido a un toque justo de si; 
Pe aventura, y cuya acción sigue 
desorrollo casi lin 
Pero también hemoycomentado que «Pácitic 
Strike» resulta innovador. ¿Por qué? Casi toda 
o que se refiere a novedad se puede enmor: 
en el apartado técnico, donde se ha inci- 
mejorar aspectos como velocidad; 


animación o gráficos. Ahí es donde «Pacifi 
- Strike 


lla éstruttura de «Pa: 
acciones militares llevadas 
aliados en la Segunda Guerr 
Japón. La historia, a medias Entre Fárealidad 
y la imaginación de los programadores, se va 
desarrollando de un modo continuo, por lo 
que las diferentes misiones que existen, úni- 
camente son accesibles una vez que se ha su- 
perado la inmediatamente anterior. Algo si- 
milar al desarrollo de «Strike Commander», 
un punto de referencia obligado al abordar. 
el presente programa. 

Sin emborgo, los coincidencias con sy ppre- 
decesor no acaban aquí, ya que también se 
ofrece al usuario la oportunidad de actuar en 


e 


misiones de práctica, en el apartado denomi 
nado como “Instant Action”. Tres opciones di 
ferentes: ataques en alta mar, tierra y oire, 
componen el conjunto de simulacros. De este 
modo, nos familiarizaremos con el control del 
avión, las armas, etc., paro reolizar un mejor 
trabajo cuando nos decidamos a entrar de lle 
no en el desarrollo 

El visualizador de objetos, por otro lado, 
muestra los diferentes sprites aviones, bar 
os, etc.- que veremos, a lo largo de todo el 
programa, con la posibilidad de contemplar 
los desde cualquier ángulo, rotándolos, efec- 
tando zooms... Y, por fin, las opciones de 
juego, que se enmarcan dentro de lo que po- 
dríamos llamar la línea típica en el género, 
con la posibilidad de modificar parámetros 
de dificultad, texturas en decorados, el realis- 
mo en puntos como colisiones, explosiones, 
etcétera. En líneas generales, un completo re- 
paso a todo lo que el usuario desee 


LA GARANTÍA ORIGIN 

Hemos visto cómo, en cuanto a opciones, «Pa- 
cific Strike» da la talla. Pero es en el aportado 
lécnico y de aptitud para el juego, donde el 
programa lleva todas las de ganar. Gráfica- 
mente, la mejora en texturas, degradados y 
sprites resulta evidente. Un gran trabajo de 
los diseñadores de Origin, sin ninguna duda. 
Y en lo referente al control, el nivel alcanzado 
es el más alto de todos los simuladores que 
esta compañía ha ofrecido hasta el momento 


La velocidad de la acción, unida a un sencillo 
monejo hacen que «Pacific Strike», aunque 
porezca mentira, llegue o superar a su her 
mano mayor, «Strike Commander», en mu 
chos aspectos. El reolismo que se puede con: 
seguir, escogiendo las opciones adecuados, 
es elevadísimo, pero oun en al caso de que el 
usuorio se deconte por una alta automatiza- 
ción de los acciones, este nivel continúa mon 
teniéndose alto 

La originalidad no es un aspecto demasiado 
relevante. Son muchos los simuladores que tie 
nen como tema lo Segunda Guerra Mundial 
Pero lo que de negotivo pudiera tener esto, 
quedo eclipsado ante el derroche de colidad 
que hoy en «Pocific Strike». Lo adicción se 
puede suponer, a largo plazo, es muy eleva 
do, yo que la sencillez de las primeros misio- 
nes da poso, enseguida, a otras más compli 
cados, con objetivos que codo vez implican 
más riesgo, y mayor copocidad de decisión. 

El resultado de todo esto es un gran simula 
dor de combate, en el que se unen potencia y 
atractivo, y el cual resulta excepcionalmente 
monejoble. Su punto más negro se ecuentra 
en el potente equipo recomendado para un 
funcionamiento perfecto: DX rápido —o mejor, 
un DX2 a 66 MHz-, cerca de veinte Megos 
de disco duro, ocho Megos de RAM, una tar- 
jeto de video Local Bus, etc. La colidad tiene 
un precio, yo se sobe 


Francisco Delgado 


rr 
Sin dudo, «Pacific Strike» es el logro más alto 
ol que han llegado los de Origin con sus si- 
muladores. Excepcional en casi todos las ni- 
veles, reúne los virtudes necesarias paro ocu- 
par perfectamente el puesto de honor, junto 
con otro clásico, «Strike Commander». 
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ANTALLA Uererta 


Historia del Automóvil 


e “curioso” se podría calificar el 
desorrollo de este juego, donde 
II nuestro principal cometido consis: 

te en fundar una compañía cons 

tructora de automóviles y hacerla 
competitiva. Lo acción se sitúa en el año 
1908, en los albores de lo que hoy en día es 
la industria del automóvil. Ante nosotros, te- 
nemos el reto de fundor y dirigir nuestra pro- 
pia marca de coches durante un período de 
cien años. Es decir que empezando en el 
1908, tenemos que administrar nuestra com- 
pañía y competir contra otras tres firmas has- 
ta el 2008 para coger el mayor “trozo de 
tarta” en el mercado de producción y ven- 
tas. El mecanismo que hay que seguir para 
conseguir este objetivo es empleor de la for- 
ma más económica y rentable una cantidad 
de créditos, la cual irá en función de la difi- 
cultad que previamente hayamos escogido. 


98 Pemanía 


Qué mejor nombre puede llevar un juego, en el que se juega a construir y mantener una 
fábrica de coches, que el de «Detroit». La copital de la automoción por excelencia sirve de 
título a este nuevo trabajo de Impressions, que continúa demostrando su buen hacer en 


juegos de estrategia. 
UNA VIEJA FACTORÍA 


«Detroit» comienzo su ondadura en una vie- 
ja y pequeña, pero completa, factoría. Ésta 
constituye la pantolla principal del juego y 
desde ella accedemos a las opciones del pro- 
gramo. La factoría está compuesta por un to- 
tol de seis edificios donde llevar a cobo todos 


nuestros proyectos. Lo primero que tenemos 


que hacer pora empezar a desarrollarnos, 
como una marca automovilística que somos, 


es fabricar un coche, ¿de qué manera?, con- 
tinuad leyendo y saldréis de dudas. 
Pinchando con el ratón sobre el edificio del 
Departamento de diseño, accedemos a una 
pantalla en la que encontramos los elementos 
necesarios para construir nuestro vehículo 
Así, vemos unos potrones de diferentes for- 
mas que podemos combinar y modificar pa- 
ra oblener modelos de distintos estilos, colo- 
res, etc. Ésta es una de los fases más 
interesantes del juego, y en ella os pasaréis 
la mayor parte del mismo, ya que fabricar 
infinidad de modelos diferentes se convierte 


RAM: 


640 K 
Espacio en Disco 
en una tarea realmente 6 MEGAS En un principio, no será 
fascinonte. CPU: necesario hacer una contra- 
Una vez que tengamos AT286 tación masiva, asignando un 
definido nuestro automé- T. Gráfica: par de personas en cada fa- 
vil, es conveniente llevarlo VGA se de fabricación será sufi- 
al banco de pruebas y re- Tide Sonido: ciente. Pero a medida que 
alizar en él todo tipo de Adtib, Sound Blaster, vayamos progresando, el rit- 
test, como distancias de Roland mo de producción exigirá 


frenada, tiempo de ocele- 
roción, seguridad activa y 
posiva, consumo..., para 
obtener un control y rendimiento óptimos y 
evitar accidentes a los futuros compradores. 
Ya con nuestro prototipo definitivo probado 
y listo, hemos de fabricorlo y, por supuesto, 
venderlo. Para ello, debemos ir abriendo ofi- 
cinos de ventas por todo el mundo y, de este 
modo, exportar un mayor número de unida- 
des pora así, lograr ampliar nuestro merca- 
do y dinero. Pero si queremos que el proceso 
de ventas tenga éxito, es imprescindible dis- 
poner de un eficaz departamento de marke- 
ting. Tenemos que dor a conocer nuestro 
producto, por lo que hemos de destinar un 
poco de nuestros efectivos pora publicidad 
en corteles, anuncios de prensa, revistas, 
spots de televisión, etc. 


HABLANDO DE EFECTIVOS... 

Hay que invertir una gran porte del capital 
en la contratación y pago de los empleados, 
que necesitomos para los distintas funciones 
de trabajo en nuestra factoría. Debemos te- 
ner en cuenta que ounque contamos con cien 
loboriosos años por delante, el tiempo corre 
muy deprisa, y las compañías rivoles evolu- 
cionan a un ritmo vertiginoso. Por ello, es 
muy importante rodearse de un buen número 
de trobajodores para la cadena de monta- 
je, además de profesionales cualificados, 
con el fin de que desarrollen ideas innovo- 
doras, y adelantos técnicos para modernizar 
nuestros vehículos. 


Control: Tedado, Ratón 


más mano de obra y, cómo 
no, una mayor retribución 
para los empleados. 


ORIGINAL Y DIFERENTE 
La corocterística más destacable de «Detroit» 
es la originalidad de su desarrollo. Por una 
vez, Impressions ha dejado de lado sus fipi- 
cos juegos de estrategia ambientados en ba- 
tallos de soldaditos, para pasar a hacer un 
producto más complejo e interesante. Bajo 
una concepción técnica sencilla, tanto a nivel 
de gráficos como de sonido, se encuentra un 
precena de estrategia diferente a lo visto 
asta ahora y muy entretenido. Un sofware 
muy indicado para aquellos que, además de 
gustarles los videojuegos, se declaran aman- 
tes de todo lo relacionado con el mundo de 
la automoción. O 


Quique Ricart 


e 


«Detroit» es un programa que provocará dis- 
fintos reacciones entre los usuarios; a algu: 
nos les cautivorá, a otros les puede no pare- 
cer tan atractivo, pero de cualquier forma, 
creemos que serón muchos más los primeros, 
y entre ellos, nos inclvimos. 
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ANTALLA AT 


Estrategia Espacial 


REUNION 


Cuando todavía tenemos recientes dos títulos tan importantes como «Dune 2» y «Master 


of Orion», la compañía británica Grandslam ha creado un nuevo juego que toma como 


base ambos programas. «Reunion» es un título de estrategia ambientado en el espacio, 


en el que tendremos la grata misión de intentar conseguir la mayor prosperidad posible 


para todo un pueblo, 


pan finales del siglo XX el nivel de la ca 

J WA pa de ozono comienza a disminuir 
po N peligrosamente en la Tierra. Los go- 
MA bierros de todos las naciones em- 
piezan entonces a poner en marcha una se- 
rie de acciones encaminadas o intentar 
salvar el planeta. Sin embargo, lo falta de 
coordinación entre los diferentes naciones, 
provoca el que todos estos proyectos, más 
que ayudar, complican un poco más la si- 
tuación. Es ya en el siglo XXI cuando la ONU 
se hace cargo del gobierno del planeta 
abortando numerosos intentos de rebelión, y 
organizando una acción conjunta de todas 
las naciones. En esta centuria un hecho afor- 
tunado provocorá un giro de 180 grados a 
la complejo situación: el descubrimiento de 
un sustituto artificial del ozono. 


UN UNIVERSO SIN FRONTERAS 

Durante quinientos años la Tierra disfrutará 
de una paz sin precedentes, que provocará 
un crecimiento tecnológico increíble. Fruto de 
ello es el descubrimiento de un nuevo sistema 
de propulsión con el que se consigue una ve- 
locidad ocho veces superior a la de la luz. 
Con este nuevo ingenio se construyen dos 
noves cuya misión es descubrir nuevos en- 
claves en los que construir colonias. Una de 
ellas desaparecerá en el espacio, mientros 
que la otra localizará una serie de planetas 
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donde los terrestres podrán vivir. La nave en- 
tonces, regresa a lo Tierra pora informar de 
su descubrimiento y encuentra una situación 
bostonte inestable: una rebelión inesperada 
ho derrocado el poder establecido 

Sin embargo, el proyecto sigue adelante y 
la nove parte de los muelles espaciales con el 
objetivo de colonizar nuevas zonas. Cuando 
llegon a su destino, eligen un planeta pare- 
cido a la antigua Tierra, al que bautizan co- 
mo Nueva Tierra, donde a partir de ese mo- 
mento vivirán. 

Es aquí cuando nosotros entramos en el 
juego, adoptando el papel del gobernador 
de este nuevo planeta (Nueva Tierra), en el 
que nos atendremos a tres claros objetivos: 
Primero, ofrecer unas buenas condiciones de 
vida al pueblo; segundo, proteger a todos de 
posibles invasiones externas, y tercero, olvi- 
dornos de utilizar medidos o tasas opresivas 
pora lo población. 

Aunque en principio parezcon objetivos fá- 
ciles de llevar a la práctica, pronto descubri- 
remos que no lo va a ser tanto, pues nume- 
rosas complicaciones surgirán a medida que 
se desorrolla la acción 


SABER DELEGAR ES INTELIGENTE 

Una vez que en Nueva Tierra se ha logrado 
mantener una formo de vida estoble, nues- 
tros primeros pasos deben encaminorse a 
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colonizar nuevas superficies. Para ello ten- 
dremos que desarrollar una serie de objetos 
y artilugios que nos permitirán acercarnos a 
otros planetas. Como todo buen gobernante, 
tendremos que rodearnos también de un 
equipo de consejeros o ministros, que se en- 
cargue de pensar por nosotros en lo que nos 
hoce folta para seguir avanzando. En total 
son cuatro, ocupándose uno de la construc- 
ción y mantenimiento de la colonia, otro de 
diseñar prototipos, un tercero que controle 
las batallas que pudieran dorse y el cuarto, 
que se encargue de los pilotos espaciales y 
coordine sus acciones 

Desde diferentes pantallas podremos reali- 
zar los occiones que nuestro equipo de es- 
pecialistas nos señale. Así, disponemos de 
una pantalla destinada a la investigación y 
desarrollo de nuevos inventos, otra para 
equipar nuestras naves con los últimos avan 
ces tecnológicos y una tercera desde lo que 
podemos construir nuevos edificios en la su- 
perficie de los diferentes planetas que vayo- 
mos descubriendo. 


UNA MEZCLA INTELIGENTE 
«Reunion» es como ol principio odelontába- 
mos, una sabia mezcla de lo mejor de «Dune 
2 The Bottle for Arrokis» y el más reciente 
«Master of Orion». Del primero toma el as- 
pecto de la superficie de los planetas, una 
perspectiva aérea de plano cenital, acompa- 
ñada de una ventana con los posibles edifi 
caciones que podemos construir y un peque- 
ño rador en el que se nos muestra a escola el 
terreno por el que nos moveremos. Del se- 
gundo programa, toma la idea de tener que 
ir descubriendo nuevos sistemas para que 
nuestra raza logre sobrevivir, y la necesidad 
de inventor nuevos artilugios para hacernos 
la vida más sencilla. Y de ambos, la perfecta 
ambientación en el espacio en el que una se- 
rie de rozos tratan de mantenerse con vida 
luchando contra otras, que son las que con- 
trolan el ordenador. 

Así pues, «Reunion» es un programa que 
a pesar de no ser nada original, sí tiene un 
buen nivel técnico, ya que no se ha descui- 
dado ningún aspecto. En cuanto al tema de 
gráficos, éstos están conseguidos perfecta 
mente y nos introducen en ambientes real- 
mente fascinantes desde el principio. Desta- 
quemos por ejemplo, la sala de reunión de 
nuestro personaje con los ministros, el bar 


del planeta y la pantalla desde la que pode- 


mos modificar las construcciones de superfi 

cie. Además, «Reunion» cuenta con una 
banda sonora magnífica, formada por va- 
rios temas que recuerdan en muchos mo- 
mentos a aquellos que suenan en nuestras 
películas del espacio favoritas. En el aparta- 
do referente a la animación poco podemos 
decir, puesto que al ser un juego que se de 

sorrolla a través de diferentes pantallas, no 
tenemos oportunidad de calificar algo que 
no existe. En todo caso, lo que sí debemos 
decir es que al movernos en la pantalla de 
superficie el scroll resulta bastante suave, y el 
fundido de estrellas que asemeja la sensa- 
ción de movimiento resulta suficiente cuan 

do nos movemos dentro de la nave y nos di- 
rigimos a otro planeta. 

En cualquier coso, lo que más nos ha im 
presionado de «Reunion» es el tiempo preci- 
so para terminar el juego. Según sus auto 
res, son necesarias un mínimo de cuarenta 
horas para poder contemplar todo lo que 
«Reunion» tiene en sus 22 Megas de espacio 
que ocupa en el disco duro. Y eso, daro está, 
sabiendo de antemano lo que hay que ha- 
cer. Si no es éste el caso, podemos intuir el 
tiempo que vamos a estar pegados a la pan- 
talla intentando descubrir todos los misterios 
que oculta la, hasta el momento, última pro 
ducción de Grandslam. Y: 


Oscar Santos 


que son muchos los puntas en común con 
otros programas del género, en lo que sí so- 
bresale es en la sencillez de su manejo y en el 
alto grado de adicción, lo que nos aseguro 
muchas horas de auténtica diversión. 
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Los mundiales de fútbol estarán a punto de finalizar cuando leáis esto. Al 
gunos equipos habrán alcanzado la gloria, mientras que otros habrán co- 
ido ya en desgracia. Sin embargo, es en este preciso momento en el que 
una selección está a punto de triunfar en medio mundo por marcarse un 
juego de fútbol de los que hacen historia: Infogrames. 


ieles a su línea de reolizar pro- 
gramas que sean capaces de sor- 
prendernos nada más verlos, In- 
fogrames se desmarca del resto 
de compañías con la realización de este si- 
mulador de fútbol. «Planet Football» es un jue- 
go en el que a cada paso que damos nos en- 
contramos con alguna sorpresa que nos hace 
abrir la boca de asombro. Si no lo creéis, os 
invitamos a que continuéis con nosotros. 


VARIAS OPCIONES DE INTERES 

Tras la fantástica presentación, entramos de 
lleno en el programa, en el que tendremos la 
posibilidad de elegir las opciones que dese- 
emos de entre los varias que nos ofrece el 
juego. La primera no puede ser más intere- 
sante, ya que nos permite escoger el idioma 
en el que aparecerán los textos en pantalla y 
entre ellos el español. Primer tanto para «Pla- 
net Football». A continuación, desde el menú 
principal podemos ir a un partido amistoso, 
la Copa del Mundo, entrenar un poco, confi- 
gurar nuestro sistema o ver los créditos del 


programa. 
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RAM: 4 
: mos encarecidamente 
El Disco: que hagáis uso de esta 
DECÍS 3 posibilidad, en especial 
CPU: porque os ayudará a fa- 
AT 386 miliarizaros con el siste- 
7 Gráfico ma de control. 
VGA 
d DISPUTA TU 
Como es lógico pensar, em- PE | |. de Sonido. PROPIO MUNDIAL 
pezaremos por la configura- Control: Una vez que tengamos 
ción. En ella podemos llegar Tedodo Joy: cierta habilidad en el 


a calibrar los joysticks que 
vayamos a utilizar mediante 
un sencillo sistema, redefinir el teclado a 
nuestra elección y seleccionar el volumen de 
la música y los efectos sonoros. Realizadas 
las selecciones oportunos, pasamos a entre- 
nor un poco mediante la opción correspon- 
diente. Aquí nos encontramos con otra sor- 
presa, pues la perspectiva del campo no se 
parece en nada a lo que hemos visto hasta el 
momento, ya que utiliza una de visión trose- 
ro a ros de hierba que describimos con ma- 
yor detalle en el recuadro adjunto. En esta 
opción controlamos a dos jugadores de un 
equipo contra un portero, sin compañeros 
Podemos ensayar todo tipo de jugadas, co- 
mo paredes, poses, disparos a puerta, etc... 
sin que nadie nos lo impida. Os recomendo- 


INFOGRAMES 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

DEPORTIVO 


control, podemos pasar 
a disputar un partido 
amistoso contra el ordenador, o si Ae 
mos de él, contra un amigo. Podemos elegir 
los equipos que deseemos de entre la treinte- 
na que hay disponibles. Todos ellos cuentan 
con las alineaciones correspondientes, saca- 
das de los equipos que han tomado porte en 
el reciente campeonato mundial. Cada juga- 
dor posee una serie de características que lo 
hacen diferente al resto, a la vez que mejor o 
peor. Estos valores son la velocidad, la técni- 


ca, la resistencia, la agre- 
sividad y la habilidad. La 


A: RAUS IDNE BOAL E R B.A 
Como yo hemos comentado en este artículo, «Planet Football» presento una perspectiva nueva con respecto ol resto de juegos de Fútbol realizados 
hasta la fecha. Ello es debido a que desde otras puntos de vista, los jugadores no se velan bien, ya que tan sólo teniamos acceso o a su parte superior o 
sa un lodo de él. Con el empleo de esto nueva perspectiva, los jugadores están reolmente en tres dimensiones con lo que se gana mucho en realismo, La 
cómoro está situada prácticamente a ros de hierba desde detrás de una de los porterías. Dicha cámara sigue les movimientos del balón, se mueva ton- 
to hacia adelonte como hacia un lateral. Con lo que, lo mayor parte del tiempo lo pasaremos sin tener una visión completa del campo, para lo que se ha 
diseñado una especie de radar en la parte superior izquierda de lo imagen en el que se nos muestra lo posición de cada jugador. De este modo podemos 
sober la ubicación exacto de cado futbolista en previsión de futuros poses. A algunos les puede parecer un inconveniente no var lo que queda detrás de 


media de todos ellos da 
un valor que indica la cali- 
dad global del futbolista, 
así como la del equipo 

Antes de saltar al campo, 
podemos seleccionar una 
serie de parámetros del 
juego, como quién contro 
lará al portero, si nosotros 
o el ordenador; la climatología; el factor 
viento; la duración del encuentro, y hacia 
qué lado atacaremos en cada porte del por- 
tido. Igualmente, podremos definir la alinea 

ción y la táctica a utilizar, que podremos vol- 
ver a variar en el descanso. 

Y por último, nos encontramos ante la Co- 
pa del Mundo de la que existen dos modos. 
Uno es en el que la disputan los equipos que 
participan realmente, mientras que en el otro 
podremos modificar las selecciones que par- 
ticipan, incluyendo otras que no han podido 
ir como son Japón, Francia, Inglaterra, Es- 
cocia, Australia y Dinamarca. Igualmente, 
pueden participar un máximo de dos juga- 
dores, cada uno de ellos a los mandos de 
una selección. El sistema de competición es el 
mismo que el utilizado en el mundial de 
EE.UU., es decir, se juega una primera fase 
por grupos, de los que se clasifican los dos 
primeros y los cuatro mejores segundos para 
a continuación, y mediante el sistema de 


Jugado 


lo cómoro, pero os podemos asegurar que no supone ningún obstculo para que podamos presenciar un gran partido. 


portidos eliminatorio, llegar hasta la final. 
Aquí sólo podemos modificar el control sobre 
el portero, pues el resto de opciones son inal- 
terables. Además, tenemos la posibilidad de 
elegir tres modos de juego, exactamente los 
mismos utilizados en «PC Fútbol», que son 
partido interactivo, visionado o resultado. 


CON LA CALIDAD DE 
INFOGRAMES 

Hasta aquí hemos hablado de lo que nos 
ofrece el programa. Ahora pasemos a ver los 
aspectos técnicos que hacen de «Planet Foot- 
ball» uno de los mejores simuladores de fút- 
bol nunca antes realizado pora PC, en espe- 
ra de ver otra posible maravilla como es 
«FIFA Soccer». En primer lugor no podemos 
evitar hablaros de los estupendos gráficos de 
los jugadores y el compo. Los primeros han 
sido realizados mediante el uso de una he- 
rromienta desorrollada en exclusiva para es- 
te juego de aspecto muy parecido al que 
usaron para los gráficos de la saga de «Alo- 
ne in the Dark». Gracias al empleo de esta 
técnica se han conseguido unos jugadores 
francamente espectaculares a los que se les 
ha dotado de una animación increíblemente 
real. Son copaces de correr con o sin el ba- 
lón, rematar a puerta, pasar, el portero se ti- 
ra hacia todos los ángulos posibles, soca de 
puerta con el pie o con la mono, e incluso 
los entrados a ras de suelo al contrario y las 


coídas son sensacionales. Algo como sólo los 
chicos de Infogrames son capaces de reali- 
zor. En cuanto ol campo, destacar aquí la 
textura tanto del cielo, como del estadio y sus 
gradas y cómo no, la del césped. Más real es 
imposible a menos que Infogrames nos de- 
muestre lo contrario con la realización de 
otro simulador de este magnífico deporte. En 
cuanto al sonido, el programa cuenta para 
aquellos que dispongan de una tarjeta 
Sound Bloster o compotible con un sistema 
de nombre Sound Tracker que tiene cuatro 
conales a través de los cuales podremos es- 
cuchar diferentes sonidos en el transcurso del 
encuentro. Así que os podéis hacer una idea 
de lo que eso sognifica en cuanto a ambien- 
tación. es el mejor. O) 
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res... podemos decir que «Plane! Football» es 
el mejor y más completo simulador de fútbol 
que ha pasado por nuestros compatibles. 


ANIMACIÓN 92 
ADICCIÓN 92 
REALISMO 93 
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Aquí tenéis, un mes más, nuestra selección de MAS DIE2 sUpemproducciones elegidos por la redacción de Pemanía perfectas para 
ocupar los/mementos de ocio que nos garantizan las vocaciones 
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sonidos y un mundo 
fascinante para que 
lo descubráis. 


LUCASARTS 
SIMULADOR ESPACIAL 
Derroche de cali- 
dad para, por esta 
vez, ocobor con los 
buenos. Un reto pa- 
ra los que no teman 
pasar al otro lado. 


F14 FLEET DEFENDER 


MICROPROSE 
SIMULADOR 
¡Microprose vuelve 
a sorprendernos! 
Un excelente simu 
lador de vuelo, muy 
fácil, muy fácil de 
monejar. 


1-QADIM. THE GENIE'S CURSE 
q == CUA  CYBERLORE/SSI 
JUEGO DE ROL 
De la mano de SSI, 
nos llega esta exce- 
lente aventura 

Un mundo de en- 
sueño que nos re 
cuerda a “Los Mil y 
una Noches” 


ORIGIN 
SIMULADOR DE VUELO 
Un sensacional 
competidor de 
«Strike Comman- 
der». Origin vuelve 
a trasladarnos a la 
ll Guerra Mundial 


PLANET FOOTBALL 


INFOGRAMES 
DEPORTIVO 

Uno de los más es- 
pectoculares jj 

de fútbol, Loa 
disfrutéis durante 
este magnífico 
verano. 


APOGEE/CYGNUS STUDIOS 
ARCADE 
Posiblemente el me- 
jor orcode “mata- 
marcianos” realiza 
do para PC, con 
gráficos espectacu 
lares. Creará 
adictos, seguro. 


GREMUN 
ARCADE 
Vuelve el Ninja de 
la enésina dimen- 
sión, y lo hace cor- 
gado de mejoras 
realmente 
increíbles 


BENEA 


REVOLUTION SOFT- 
WARE/VIRGIN 
AVENTURA GRAFICA 
Nuestra misión será 
recobrar con la 
ayuda de un robot 
la identidad de 
nuestro héroe en un 
mundo futurista. 


IGOR OBJETIVO UIKOKAHONIA 


PÉNDULO STUDIOS 
AVENTURA GRAFICA 
Tres obstáculos nos 

impiden pasar unas ó 
paradisíocas vaco- 
ciones en la isla de 
Uikokahonia 


¡Magnífico! 
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VENTA POR CORREO 
¡HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO! 
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RATON DEA 25 
RATON PLOT 300 
BAJON MOUSEMAN DIESTROS 7500 
RATON MOUSEMAN ZURDOS — BADO — * 
RATON MOUSEMAN SIN CABLE 13750 
TRACKMAN Bo 
SCANNERS 

SCANNER SCANMAN 32/WIN 19990 
SCANNER SCANMAN 32/CW 15990 
SCANNER SCANMAN 256/WINZ3900 
SCANNER SCANMAN COLOR 69900 
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Quest FOR GLORY 1] 


En Dusca de la paz 


Hay que ver lo dura que es la vida de un héroe. Siempre ayudando a los necesitados, siempre viajando de un 
lugar a otro combatiendo la maldad y la injusticia... Hace tan sólo unas semanas que el sultán Harud al Ras- 
hid me nombró príncipe de Shapeir como recompensa por haber salvado la vida de su hija, y ya debo po- 
nerme de nuevo en camino para ayudar al pueblo de Rakeesh. Pero, un auténtico héroe nunca rompe sus pro- E 
mesas, y mucho menos cuando son sus amigos los que necesitan de su ayuda. ¡Si tan sólo hubiese podido 
disfrutar un poco más de la compañía de la princesa!... 
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os días habían pasado rápidamente. 

Mis fuerzas estaban completamente 

recuperodas y Rokeesh ya podía ca- 

minar. También Uhura estaba impa- 

ciente por presentar a su pequeño hi- 
jo en sociedad, así que el momento de partir 
hobía llegado, Nos despedimos afectuoso- 
mente del Sultán agradeciéndole su hospitali- 
dad y regresamos a la ciudad de Tama, la 
capital del Reino de los Leontauros. 

Mientras Uhura volvía con su gente, Krees- 
ha, la esposa de Rokeesh, nos puso al co- 
rriente de la situación. Las cosas habían com- 
biado mucho desde que mi amigo abandonó 
el país siguiendo el rastro de las Fuerzas Ma- 
lignas. La guerra contra los Hombres-leopar- 
do estaba a punto de declararse, con el apo 
yo de la tribu de los Simbani, el pueblo de 
Uhura. Hacía tan sólo unos meses que una 
embajada encabezada por Reeshoko, la hija 
de Rakeesh, había salido en busca de los 
Hombres- leopardo para hablar de paz, pero 
sólo uno había regresado. El Rey Rajah, her- 
mano de Rokeesh, estaba dispuesto a dar su 
voto afirmativo en el Concilio para ir a la gue- 
rra. Mientras los dos Leontouros discutían so- 
bre los pasos a seguir, yo me dediqué a visitar 
la hermosa copital del Reino. 


TARNA, LA CIUDAD ETERNA 
Contemplaba ensimismado las maravillas que 
se vendían en el bazar, cuando observé có- 
mo un hombre robaba unas monedas en el 
pequeño banco local. Corrí detrás de él y am- 
bos fuimos llevados a la Sala de Juicios. El la- 
drón fue condenado a la máxima pena que 
existía en la ciudad: vivir sin honor durante el 
resto de su vida. Más tarde, fui reclamado por 
el Rey para opinar sobre la situación, pero 
mientras Rokeesh quería mantener la paz por 
encima de todo, el Rey deseaba fervientemen- 
te marchar a la guerra. Bastante apesodum- 
brado por las malas noticias que recorrían la 
ciudad, regresé al bazar y cambié mis mone- 
dos extranjeras por los reales y comunes que 
se utilizaban allí. Después, adquirí algunos 
objetos que me porecieron interesantes: una 
par de cantimploras, una daga, una cuerda, 
aceite, miel, abundante comida y fruta fresca. 
También le entregué a Shollah una corta que 
llevaba para ella, y en agradecimiento me re- 


A A —— 


NOTA IMPORTANTE: 


El juego está po eligiendo como 
personaje principal a un guerrero con 
todos le panic utiliza- 


s para aumentar sus habilidades fi- 
sicas. Con otros individuos, como el 
mago o el ladrón, las acciones son to- 
talmente diferentes. 


goló una hermosa estatua de leopardo. En la 
parte alta de la ciudad, encontré un herbola- 
rio, donde compré olgunas píldoras para au- 
mentor la salud y antídotos para el veneno. El 
simpático vendedor me dijo que además po- 
día fabricar pociones para curar, pero nece- 
sitaba una Aaa del Pájaro de la Miel y un 
poco de este producto. Su pócima más pode- 
rosa era la que servía para contrarrestar la 
magia, pero se necesitaban ingredientes muy 
escasos y difíciles de encontrar, como el agua 
del Lago de la Paz, el Corazón del Mundo y 
algunas frutas venenosas que crecían al su- 
reste de Tama. 

Cuando la noche cayó, me encaminé a la 
posado y tomé una extraña pero sabrosa ce- 
na. Después, mantuve una agradable charla 
con Rokeesh y Kreesha. Al día siguiente, fui a 
visitar el Templo de la Diosa. Yo nunca había 
creído en dioses paganos, pero al intemarme 
en el misterioso edificio tuve una visión del 
dios Sekhmet que me pidió la Gema del Guar- 
dién como ofrenda por haber profanado el 
templo. Al poco tiempo, se celebró Un nuevo 
Concilio y Rokeesh convenció a los Sabios pa- 
ro que esperasen un poco antes de dedarar la 
guerra. Había decidido que los dos partiria- 
mos en una misión de paz para dialogar con 
los Hombres-Leopardo. Como ya tenía sufi- 
cientes provisiones, decidimos salir ese mismo 
día hacia el poblado de los Simbani, Después 
de un par de jornadas recorriendo la sabana 
y Scampondo alrededor del fuego, llegamos a 
la villo de Uhura. 


LOS CUIDADORES DE GANADO 
Ella misma nos recibió y nos llevó a ver al jefe 
Loibon. El poblado estaba formado por una 
docena de chozas bordeadas por una cerca 
de madera. Los Simbani eran un pueblo de 
nómadas que se desplazaban continuamente 
según los necesidades del ganado, por eso 
sus asentamientos eran siempre provisionales. 
El jefe nos contó que los Hombres-Leopardo 
hobían robado su Lanza de la Muerte, y la 
única respuesta a semejante afrenta era la lu- 
cha. Después de una fiesta de bienvenida, 
conseguimos convencerlo para que esperase 
a que buscásemos la Lanza. 

Rokeesh regresó con su pueblo mientras 
Uhura me contaba en su choza que le parecía 
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Cómo sea nfimas 


muy raro que los Hombres-Leopardo quisie- 
ran una guerra sangrienta contra los Simba- 
ni. Esta extraño tribu de gentes que utiliza- 
ban la magia para adquirir temporalmente 
las habilidades de los leopardos, vivian en 
lo más profundo de la selva. Sólo salían a 
cazar por la noche y no se adentraban en la 
sabano, así que no parecía lógico que, de 
repente, desearan enfrentarse a todo el mun- 
do. Algo muy raro estaba pasando... El día 
siguiente lo dediqué a conocer las costum- 
bres de los Simbani, practicando un poco 
con la lanza, jugando a un extraño juego de 
inteligencia y luchando sobre un delgado 
tronco suspendido a dos metros del suelo. 
También visité el Lago de la Paz, y llené las 
cantimploras para preparar la poción. Así, 
me hice amigo de Yusulu, el hijo del jefe, y lo 
convencí para que me ayudase. 

En uno de aquellos calurosos días de vero- 
no, después de intentar hablar con Laibon y 
pedir ayuda a Yusufu para preservar la poz, 
se produjo una matanza de ganado, aparen- 
temente provocada por los Hombres-leopar- 
do. Decidido a investigar lo que había ocurri- 
do, me preparé para explorar el territorio de 
los Leopardos. Después de atravesar la saba- 
na, llegué hasta las proximidades de la in- 
mensa selva. Enseguida me llamó la atención 
un árbol gigante que crecía en un pequeño 
descampado. Los nativos lo llamaban la Ma- 
dre del Mundo, pues estaba allí desde el prin- 
cipio de los tiempos. Me introduje por una de 
sus múltiples oberturas y llegué hasta una pe- 
queña cueva donde había varias gemas es- 
porcidas en el suelo. Cogí sólo una y seguí 
subiendo por las ramas del árbol hasta que, 
casi en la cima, encontré un maravilloso jar- 
dín mágico que Ñlorecía al amparo de los cu- 
riosos. En el centro de aquella alfombra ver- 
dosa poblada de flores desconocidas, había 
un pequeño árbol que regué con el agua del 
Lago de la Paz. De entre sus ramas creció 
una jugosa fruta, que no dudé en reconocer 
como el Corazón del Mundo. 


UN PRISIONERO 

De vuelta al poblado, Uhura me comunicó 
que habían capturado a un Hombre-leopar- 
do. Cuando fui a interrogarlo, todavía adop- 
taba la forma felina, adquirida mediante ex- 
traños sortilegios. Sólo con una poción para 
contrarrestar la magia podría devolverlo a la 
normalidad. Recordando el ofrecimiento del 
herbolario, me encaminé al sureste de Tama y 


localicé las frutas venenosas, protegidas por 
unas fierecillas que mantuve a raya con ayu- 
da de un objeto arrojadizo. Después, regresé 
a la ciudad y entré en el Templo Sagrado. Al 
entregar la Gema como ofrenda, de nuevo tu- 
ve otra serie de difusos imógenes sobre mi fu- 
turo: unas gorras, almas en pena, y la visión 
de Reeshoka todavía viva. 

Le entregué los ingredientes al herbolario y 
le pedí varias pociones para romper hechi- 
zos. Después me encominé ol bazar, pero la 
noche ya estaba avanzado y todos los puestos 
estaban cerrados. Fue por eso que se me 
acercó el ladrón y me pidió ayuda para mar- 
chorse a otro país. Le entregué unas monedos 
y olgo de comida y a cambio me contó que 
había oído rumores sobre la posible llegada 
de un ejército de demonios en el este, más allá 
de lo Gran Coscado. Ya en el poblado, obli- 
gué a tomar la poción al hombre-leopardo. 
En medio de unas horribles convulsiones y ja- 
deos, se transformó en una bellísima mujer. 
Como no había manera de que dijese una pa- 
lobra, el jefe decidió venderla como esposa a 
un guerrero Simbani, a cambio de cinco pie- 
les de cebra, una cuerda, una lanza y un 
cuerno de dinosaurio. Cavilando sobre la po- 
sibilidad de cosarme con lo preciosa mucho- 
cha pora ganarme su confianza —todo sea 
por la paz-, regresé a Tarna y compré los 
pieles y la lanza, pero sobía que ontes debía 
convertirme en un guerrero Simboni. 

No recuerdo los días que pasé entrenando 
con la ayuda de Uhuro, bojo aquel sol abra- 
sador que consumía mis energías. De vez en 
cuando, salía del poblado para buscar bes- 


Todos los indicios 


parecían señalar a los 
hombres-leopardo como 


responsables de los 
desastres. 


Pero, un ladrón me puso 
sobreaviso ante la inminente 
llegada de un ejército de 
demonios, lejos, más allá 
de la Gran Cascada. 


tías salvajes y aumentar mis habilidades en el 
noble arte de la espada. En una de esas oca 
siones, me adentré en la selva y ayudé a salir 
de una trampa a un pobre mono. De camino 
ala cascada, me llamó la atención un hermo- 
so pájaro que revoloteaba por los alrededo- 
res. Puse la miel en el suelo y me marché para 
no importunarlo. Al cabo de un rato regresé y 
me hice con una pluma del animal. También 
localicé un dinosaurio que abatí para conse: 
guir el cuerno sagrado. 

Cuando el ¡efe consideró que ya había en- 
trenado lo suficiente, le entregué el cuemo y 
comenzaron las pruebas. Las superé satisfac 
toriomente y así me convertí en un auténtico 
guerrero Simbani. Laibon me concedió la ma- 
no de la chica, y yo le rogué que luchase para 
evitar la guerra. Escuchando mi ofrecimiento, 


E 


MANUAL DE SUPERVIVENCIA 
PARA LOS AVENTUREROS DE TARNA 


Sierra On Line se ha desmarcado de su actual línea de productos con esta 
serie que mezcla o portes iguales las aventuras gráficos con los juegos de 
rol, Aquí no basta con encontrar objetos y resolver enigmas para acabar la 
aventura, también es necesario ocuparse de los necesidades fisiológicos de 
nuestro personaje: 

+ Como cualquier ser humano, el pro! ista se cansa y tiene hambre, por eso 
hay que comer por lo menos una vez al día y dormir lo suficiente. 


+ Lo mejor es aprovisionarse de comida y bebida en el bazar y regresar a por más 
cuando se agote. En la posada también seremos bien atendidos. 

. o a e ela ,, es conveniente hacerlo de día o rodeados de 
un buen fuego. Nunca se sabe lo que nos puede atacar mientras descansamos. 


+ Existen unos lugares específicos donde no correremos ningún peligro si no nos 
queda más remedio que descansar lejos de la posada o el poblado. El Lago de la 
Paz y el Árbol Gigante son los lugares ideales, aunque hay algunos más. 

+ Conviene enfrentarse al mayor número de enemigos posibles para aumentar 
neto ablidads. También e uno buena iia regar as basal 

Nero. 

+ La huida es poco recomendable. La mayoría de los enemigos nos persiguen y, si 
son rápidos, sólo conseguiremos cansarnos inútilmente. 


me entregó el Tambor Mágico de los Hom- 
bres-leopardo y aceptó celebrar una confe- 
rencia de paz. Ahora ya tenía esposa, pero 
primero debía ganarme su afecto. 

Volví de nuevo a la hermosa ciudad de Tar- 
na y entregué la pluma al naturalista para ob- 
tener la pócima. También compré un bello co- 
llar pora mi mujer. En la posada, me enteré 
de que el único superviviente de la misión de 
paz había muerto en extrañas circunstancias. 
De regreso al asentamiento de los Simboni, le 
di los regalos a mi esposa. Cuando la noche 
caía, me convenció para que abriese la jaula 
y se escapó escalando la empalizada. Total- 
mente asombrado por su increíble agilidad, 
la seguí lo más rápido que pude hasta aden- 
tramos en la selva. La llamé repetidas veces y 
al final se acercó con aire amistoso. Me dijo 
que se llamaba Johari, y era la hija del jefe. 
Tombién me contó que toda la culpa de que 
estallase la guerra era de los Simbani, pues 
ellos les habían robado su Tambor Mágico. 
Tompoco habían oído hablar de la embajada 
enviada por los Leontauros. 

Seguimos conversando durante un buen ra- 
to, hasta que nos hicimos amigos. Entonces la 
confesé que yo tenía el Tambor, y no le quedó 
más remedio que llevarme hasta su poblado 
para hablar con el ¡efe. Éste me entregó la 
Lanza y yo le devolví el Tambor. Las cosas ha- 
bían vuelto a la normalidad y, a la semana si- 
guiente, se celebró una conferencia de paz en 
Tomo. En medio de la reunión, Laibon fue 
asesinado por el jefe de los Leopardos. Todo 
parecía indicar que había sido una traición, 
pero el signo del demonio que apareció justo 
antes del asesinato me hizo comprender que 
el Mal estaba detrás de todo aquello. 


EMPIEZA LA GUERRA 

Había que atravesar la Gran Cascada y en- 
contrar la Puerta Terrenal que permitía el paso 
a los demonios, antes de que la guerra arra- 
sose con todo. Las puertas de Tarna estaban 
cerradas a cal y canto y yo había sido deste- 
rrado por los Simbani, que me consideraban 
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el culpable de todo. Cuando llegué a la sel- 
va, el mono que había sacado de la trampa 
salió a mi encuentro. Sorprendentemente en- 
tendía lo que decía. Manu, que así se llamaba 
el simpático animalillo, me pidió que lo acom- 
pañase a su casa escondida encima de los ár- 
boles. Allí me contó que él sabía cómo cruzar 
la cascada. Habían encontrado un camino 
para huir de los demonios y de los Hombres- 
mono que habitaban al otro lado, pero no 
quería volver allí. Después de mucho insistir 
lo convencí para que me ayudose. Me llevó 
hasta un vado relativamente seguro y, con 
ayuda de una cuerda y de mis manos, conse- 
guí llegar hasta el otro extremo. 


EGAR AL 


Allí cerca, oculta tras la maleza, había una 
ciudad en ruinas desoparecida hace cientos 
de años. Era la Ciudad Perdida de la que ha- 
bloban las leyendas, y también el centro de 
reunión de los demonios. Con ayuda de una 
piedra preciosa, conseguí abrir la puerta se- 
creta y entrar dentro del edificio principal. Dos 
gigantescos demonios custodiaban la entrada 
Acobé con ellos en una sangrienta lucha y ex- 
ploré los calobozos. Allí estaba Reeshaka, que 
me contó cómo los demonios estaban prepo- 
rodos para invadir el mundo. En ese momento, 
uno de ellos apareció de la nada y se introdu- 
jo en el cuerpo de la Leontauro, dejándome sin 
posibilidad de atacarlo. Usando una de las po- 
ciones conseguí exorcizarla y recuperar su 
identidad, pero los demonios ya se acercaban 
por todos los lados. Cuando las cosas parecían 
complicarse, se abrió una Puerta Mágica y a 
través de ella aparecieron todos mis amigos: 
Rokeesh, Yusufu, Johari, Uhura.... incluso el la- 
drón y el mono Manu. 

Yusufu me entregó la Lanza de la Muerte y 
Rokeesh abrió la puerta bloqueada que daba 
acceso a una siniestra sala bordeada por va- 
rios espejos. A través de ellos, surgieron los 
demonios que reflejaban las habilidades de 
cada uno de nosotros. Cuando mi propia ima- 
gen estuvo a punto de acabar conmigo, apa- 
reció el ladrón y la acuchilló por la espalda, 
dejándome el camino libre para enfrentarme 
al Gran Demonio. Lo encontré conjurando 
frente a una gran Puerta abierta para permitir 


INAL 


la llegada de su Señor. Con ayuda de la Lan- 
za y el escudo mágico, conseguí acabar con 
él y cerrar la conexión con el otro mundo. Los 
demonios habían sido expulsados y ninguno 
de mis amigos estaba herido. Ya estábamos 
celebrando la victoria cuando un halo de luz 
me envolvió mientras desaparecía transpor- 
tado hacia algún lugar desconocido. Todo 
hacía presagiar que la pesadilla no había he- 
cho más que empezar. Seguro que una nue- 
va aventura me espera dentro de muy poco 
tiempo. Y es que los héroes no tenemos ni un 
minuto de descanso. Y 
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DUNE ll 


Éste es un curioso truco para esta joya de la 
simulación. Se trata de jugar con los textos en 
español y oir simultáneamente las voces en in- 
glés; con ello, se consiguen mejores efectos de 
sonido. Para activar este sorprendente truco 
hay que introducir, siempre dentro del direc- 
torio del juego y con los consejos en el modo 
inactivo, E dos siguientes órdenes: Del *.eng 
ren *.ger *.eng 

JAVIER BONET (VALENCIA) 


DOOM 


Se pueden obtener grandes ventojas que no 
os van a venir nada mal para lograr aniquilar 
más y mejor en este superarcade en 3D de id 
Software. Para ello, basta con teclear estas se- 
cuencias de letras mientras jugúis: 

«idad: Invulnerable. 

eidffa: Todas las llaves y armas, además de 

armadura y munición a nivel máximo. 

sidspispopd: Atraviesa paredes. 

siddt: Si lo tecleúis consecutivamente en la 

pantalla del mapa, aparecerá el mapa com: 

pleto del nivel en el que estéis y la localiza 

ción de todos los objetos 

sidbehold: Activa un menú en el que ten 

dréis varias opciones de ayudas. 

*idmypos: Presenta en la parte superior los 

coordenadas hexadecimales de nuestra po: 

sición. 

Estas “ayuditas” no funcionan en el nivel má 
ximo de dificultad, el Nightmare. 

JUANJO GARCIA MATEOS (BARCELONA) 


ULTIMA VII, 
THE SERPENT ISLE 


Al arrancar el juego con SERPENT PASS, se 
activa un cheat mode conel que obtendréis las 
las siguientes ventajas pulsando las teclas co- 
rrespondientes una vez cargado el programa: 
*F2 y N: Transporta a uno de los persona- 
jes, el cual se seleccionará pulsando su nú- 
mero. 
*F2 y T: Transporta a Avator. 
+2 y S: Presenta la fecha y la hora de Bri- 
tannia. 
*F2 y +/-: Avanza o retrocede la velocidad 
en el tiempo. 
*F2 y l: Examina al personaje. 


*F2 y C: Crea un item. 

*F3: Muestra el de Britannia. Llevando 

el cursor al punto deseado podrás transpor- 

tar a todo el equipo a ese lugar. 

*F5: Permite crear el hechizo que deseéis te- 

dleando su nombre y pulsando Enter. 
ALBERTO MORALES (MADRID) 


ALIEN BREED 


Para obtener vidas infinitas para los dos ju- 
gadores en este laberíntico arcade, tenéis que: 
*Hacer una copia de seguridad del fichero 
ALIEN.EXE como ALJEN,BAK. 
*Renombrar el fichero ALIEN.EXE como 
AUEN.TMP. 
*Introducir la siguiente secuencia debug; 
>NALIEN,TMP >L >E 4315 90 90 90 >E 
435C 90 90 90 >W >Q. 
Volver a renombrar el fichero ALIEN.TMP 
como ALIEN.EXE. 
Al arrancar, ningún alien os hará daño. 
LUIS DELGADO (CACERES) 


RICK DANGEROUS 2 


Jugar en el nivel cinco, tener vidos infinitas y 
aumentar la velocidad del juego son las con- 
secuencias al reolizar este debug (como siem- 
pre, primero conviene que hagáis una copia 
de seguridad del fichero MAIN,EXE, y luego 
pasarlo a format .TMP): 2NMAIN.IMP >L >E 
9CAF 05 >E D7ED EB >E D824 90 90 90 >W 
>Q Finalmente, no se os olvide volver a con- 
vertir el fichero MAIN.TMP a MAIN.EXE. 
CARLOS DADIE (MADRID) 


DYNABLASTER 


Este divertido arcade os resultará mucho más 
fócil si tecleúis MUDSONSOFT en la pan- 
talla de presentación, con lo que ob- 
tendréis vidos infinitas y más bom- 
bos 

HUGO MANJONI [BARCELONA] 


GUY SPY 


Al teclear GEVONMAXGUY 
y pulsar Fl, podréis pasar al 

nivel siguiente. 
HUGO MANJONI 
(BARCELONA) 


ARCADE 


THE LOST VIKINGS 

En la última fase, cuyo código 

es MSTR, no consigo destruir al 

Tomador, ¿Qué debo hacer? 
CARLES CID (GERONA) 


Primero, desde el piso supe- 
rior, deja que el Tomador se 
quede en la parte derecha, En 
ese momento, déjate caer a la 
plataforma inferior. El monstruo 
se protegerá con unescudo de 
energía, y te lanzará dos bom- 
bas, esquívalas como puedas, 
por ejemplo, agachándote. 

Volverá a lanzarte dos rayos 
consecutivos, evítalos saltando. 
Tras esto, desaparece el escudo 
de fuerza, momento que tendrás 
que aprovechar para tomar ca- 
rrerilla y lanzarte contra él. El- 
cabezazo desplazará al Toma- 
dor hasta la corriente. En ese 
momento, salta a la escalera y 
quédate agazapado en ella, 
hasta que el terrible monstruo 
pase al otro lado. Éste volverá a 
protegerse con un muro de fuer- 
za y tendrás que repetir todo el 
proceso, así hasta que el Toma- 
dor haya tocado cuatro veces la 
corriente, dos veces en cada la- 
do. Una vez destruido, aparece- 


DRAGON'S LAIR 

CD ROM 

Ya he superado a los bichos, 

pero ¿cómo esquivo los utensi- 

lios que se abalanzan sobre 

Dirk en la herrería. ¿Cúal es la 

secuencia de movimientos? 
FRANCISCO SANCHEZ 

(SEVILLA) 


Tienes que seguir estos pasos: 
espada, espada, espada, dere- 
cha, espada y espada. 


ROL 


WAXWORKS 

En la fase de Jack el destripa- 

dor, ¿cómo consigo monedas 

para arrojar a la cerveza? 
ÁNGEL RUBIO (MADRID) 


Registra el cadáver de la chica 
asesinada al comienzo, dentro 


del monedero está lo que buscas. 
SHADOWCASTER 


Llevo mucho tiempo dando 
vueltas en el nivel 21 y no con- 

sigo salir ¿Qué debo hacer? 
ERNESTO RODRÍGUEZ 
(PAMPLONA) 


Utiliza el hechizo de arrojar 
moscas, que está en poder de 
Caun, sobre la cabeza de rana 
grabada en la pared. 


BLOODWYCH 
En la torre del dragón, he lle- 
gado a una habitación con 
cuatro palancas ¿Qué utilidad 
tienen? 

SACHA GARCÍA (MADRID) 


Para obtener respuesta a vuestras dudas no 


tenéis más que remitirnos una carta a la 


siguiente dirección: 


PCMANÍA 

SECCIÓN CONSULTORIO 
ES 

C/ De los Ciruelos n* 4 


1 


/ 


San Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid 


Para agilizar la publicación de las respuestas es importante 


que indiquéis en el sobre 


sección «CONSULTORIO», 


especificando además el TIPO DE PROGRAMA 


Las palancas amarillas no sir- 
ven para nada. Una de las rojas 
hace desaparecer una columna 
y si te diriges hacia el este de la 
sala por el hueco que ha dejado 
podrás ver que se ha abierto al 
sur el acceso a la siguiente ha- 
bitación. 


AVENTURA 


ALONE IN THE DARK 2 
Dentro del laberinto de los se- 
tos, ¿qué carta, de las cuatro 
que hay, debo pisar? 
ÁNGELES GARCÍA 
(BARCELONA) 


La carta que te abrirá la tram- 
pilla hacia los subterráneos es 
el as de diamantes. 


RETURN OF THE 
PHANTOM 


En el acto cuarto, ¿para qué 


7 sirve la llave en forma de es- 
/ queleto que hay al lado del 


cadáver de Jacques? A 
LUIS FRANCISCO FERRÁN 
(TARRAGONA) 


Esa extraña llave abre la 
puerta secreta que hay camu- 
flada en la columna del palco 


rá la llave, el juego contínua... -simulador, aventura gráfica, rol o arcade- acerca del que cinco. 
realizáis la consulta. 
PARA MÁS INFORMACIÓN: 

ARCADIA DRO SOFT GIL PANASONIC 'SOFTUFE (VIRTUS VR) 
TEL: (91) 561 01 97 TEL: (91) 429 38 35 TEL: (91)677 95 95 TEL: (93) 425 93 00 TEL (91) 636 05 32 
P* de la Castellano 52 C/Morafin 52 4 dcha P. Empresoriol S. Fdo. C/Avda. Torrodellas 20-30 Avda. de lo lglesia 5 
28046 Madrid 28914 Madrid Ed. Europo. Ctro. Borcelona 08029 Borcelono 28230 Las Rozas 

Km. 17.2. 28850 Modrid Madrid 
BOSE ERBE/MCM PINNACLE (U.S.A.) 
TEL: (91) 329 02 10 TEL: (91) 539 98 72 LOGITECH TEL: (714) 727 3300 U.M.D. (ZOOM MODEMS] 
Avda. Aragón 234 C/Méndez Alvoro 57 TEL: (93) 426 11 13 1916 TEL (94) 76 29 93 
28022 Madrid 28045 Modrid C/Aragón 28 5 Planto Irvine CA. 92718 C/Morgon 34 

08015 Barcelona 48014 Bilboo 
DELL FRIENDWARE (1 PROEIN S.A. 
TEL: (91) 329 1080 TEL (91) 308 34 46 MICROSOFT TEL: (91) 576 22 08 
Barajas Park Miguel Angel, 6 225 TEL (91) 804 00 00 C/Velázquez 10 5 Drcha 
C/S. Severo s/n 28010 Madrid Avda. Colmenar SecorForesio23y4 28001 Madrid 
28042 Madrid 28760 Tres Cortos (Madrid) 
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Recibe Ñ CMANiA cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book 4 que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 
Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 
por teléfono de 9 a 14.30 
y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 654 72 18. 


nemanía 


Todo un mundo. A tu alcance. 


Cierre con tira 
de velcro. 


Fabricado en Estados Unidos 


Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


Puedes adquirir también tu Disk Book”* sin suscribirte al precio de 3.000 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de 9 a 14,30 y de l6 a 18,30 h. 
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Recibe pemanía Cc 


todos los meses y consig 
para guarda 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18. 


Todo un mundo. A tu alcance. Ola 


Puedes adquirir también tu Disk Book?" sin suscribirte al 
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. 


PC-22 


Recibe en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2” "DISK BOOK". (Oferta válida sólo para Es 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción). 


Nombre FechaNacimiento. 

Apellidos 

Domicilio: 5 
Localidad a 0) == 
Provincia: ——— E + 


(*)Es importante queno olvide el código postal 


FORMA DE PAGO. 
D Adjunto telón bancario a nombre de Hobby Press. S.A. 
Curso garo postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N* 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
A Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
I Tarjeta de Crédito N___— Es 
O VISA 1MASTER CARD 1 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (st es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
A Correo ordinario. 
J Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Sino se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Consultar reis esrrjr] 


Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 


Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía: 


1 Deseo recibir las tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas 


Nombre _ _ Fecha Nacimiento _ 
Apellidos 

Domicilio 

Localidad: —— (a) 
Provincia: Tel 


(*) Esimportante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 

U Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

Q Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Números Atrasados Pemanía. Giro N e 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 

Y Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envio) 


U Tarjeta de Crédito N'____ Ss 


LU VISA MASTERCARD U AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto);xx______ 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 


Fecha y Firma 


NOTICIAS ARCADIA 


LOS GRANDES DE PC TAMBIEN EN CD-ROM 


Arcadia Software, S.A. anunció el próximo estreno en CD-ROM de dos títulos de PC 


Beneath a Steel Sky 


Población paranoica. 
Criminales psicóticos. 
Corporaciones hambrientas 
de poder. Gobierno de gran- 
des congregaciones. Tener 
y no tener. ¿América? Casi. 
Beneath a Steel Sky (Bajo 
un cielo de acero) es una ab- 
sorbente obra de suspense 
del género de ciencia-fic- 
ción, que se desarrolla en 
una visión del futuro poco pro- 
metedoa. Presenta el inno- 
vador sistema de “Virtual Theatre” de Revolution Software 
y un material gráfico impresionante 


O 1994 Revolution Soflware P 1994 Virgin Interactive Entertainment (Europe) Lid 


NUEVOS TÍTULOS EN PC 
PARA ESTE VERANO... 


h N 7 nuevas pistas para po- 
der seguir sintiendo en 

N tu piel LA AUTENTICA 

CARRERA IndyCar”* 


Cuando los fans de 
IndyCar" Racing hayan 
_ recorrido todas sus pistas, 
querrán más, y habrá que 
darles más. 


Ira Cary el ogo del casco son marcas regstradas de 
Speedway Corporation bajo cerca ex 

Auto Racrg Teams, nc. 01883 
Papyns Pubisturg inc. Todos los derechos resenacos 
Pappwus es una marca regida de Papyras Desa Group 
loc. P 1983 Vepe Intracive Entetariert (Europe) Li 
Virgin es ura marca regstada de Vr Esterprses Ll 


o 


INTERACTIVE 
entertainment 


NOTICIAS 


Año 1 - N*1 - Agosto 1994 


Nada es lo que parece... 
«». Todo es lo que no es 


Con más puzzles e intrin- 
cados personajes que su 
predecesora, Hand of Fate 
es más que una aventura. 
La tierra de Kyrandia está 
desapareciendo pieza a pie- 
za, y todas las pruebas apun- 
tan a una peligrosa con- 
clusión: ¡Una Maldición! 
Debido al éxito que se espera de 
este tulo, y coincidiendo prácticamente 


con el estreno en CD-ROM, también 
soldrá al mercado EL LIBRO DE 


PISTAS, que oyudorú a resolver dl usuo 
rio los más complicados puzzles de 

este juego. Es el perfecto compañe- — Hand ol Fale y Kyrandia son mar 
ro de vioje poros fieras de Kyrandia. — Studes, 1 


«. ¡PARA TODOS LOS 
PÚBLICOS! 


El más fresco de este verano... 
Rojo, redondo y muy, muy frio. 


COOL SPOT en PC. Se trata de 
un estupendo juego arcade de 
plataformas, adictivo al máxi- 
mo, simpático y que asegura 
grandes horas de entretenimien- 
to. Escenario con gran colorido 
y detalle, 8 niveles con 7 juegos 
de bonos. ¿La música? ¡Mientras 
juegas no pararás de moverte a 
su ritmo! 

0 1984 Vegeta Etestarmer (Euro) LA Todos os erre 


reservados “Coni Spof lodos los personajes y señales relacionados son 
marcas regadas e e PejpererertpCoportn Dale, Texas 1983. Vin es ua mara regada de Vegn Esterpres 


A 


